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Te mostramos las miniaturas ganadoras del 
último concurso de pintura organizado por 
las tiendas Games Workshop. 


WARHAMMER QUEST 
EL REPOSO DEL GUERRERO 


Cuando los aguerridos aventureros de las 
sagas de Warhammer Quest no están explo 
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j ; EA E do túneles, matando monstruos o encontra 
rencias, aquí pogéls encontrar un poco de. T8Soros, serelajan y preparan para sus si 
todo... si lo habéis escrito vosotros. guientes AVOntuiaR en pueblos y ciudades. 
Pero ni tan sólo en estos momentos pueden 
WARHAMMER 40.000 estar totalmente tranquilos... 


CODEX ELDARS 11 WARHAMMER 
Los habitantes de los Mundos Astronave EXQUISITA MALDAD 


Fecuperar el cono de la gara, que as. ElCian VampífcoLahmia es el único que p 
patéticas razas inferiores les arrebataron. ne trazar una línea sanguínea directa hasta 
os poderosos nobles de esta antigua ciudad 
¡Cuidado humanos, pues los legítimos cuna de los primeros Vampiros que han 
gobernantes de la galaxia van a recla- plagado las tierras del Viejo Mundo. De hec 
mar lo que les pertenece por derecho! su actual dirigente no es otra que la gran 
Neferata, la creadora del Clan. 


WARHAMMER 40,000 








TACTICAS OBVIAS 28 








JP ¿Podrán nuestros héroes huir de la maldad -PIZANDO FUERTE! 
“A pr de Nurgle y avisar a las fuerzas Imperiales 
4 “Y ve a tiempo? Sigue esta trepidante saga en la Siguen llegando nuevos refuerzos Orkos, 
Y , que todavía quedan muchas sorpresas ¡y llegan pizando fuerte! para que nadie 
é por descubrir. 


pueda evitarlos. 


DAVIS 
TINO YA! ( 


A . Ñ . Batalla en el Kampamento es un nuevo y dive 
Guardia Imperial Praetorian XXIV, realizamos tido escenario para Warhammer 40,000 en el 
unas magníficas transformaciones, pero nos s 


ue se enfrentan tres bandos de un mismo 
hemos entusiasmado tanto, que hemos creado q 







WARHAMMER 40,000 
LA GUARDIA MENETERITA 


Partiendo del “flemático” regimiento de la 
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Reaimi dela Guardia] ial ejército. Para probarlo, Andy, Alex y Adrian se 
un esas Aba e Si Sl ta pica , han enfrentado en este informe de batalla co 
con su historia, esquema de colores, e incluso ejército más propenso a este tipo de actitude 
un nuevo escenario. S 1 

ilos Orkos! 
y Todo esto tan sólo ha CORRESPONDENCIA vies Industria ersión están registr 
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EL-OESPERTAR 
DEL AVATAR 


Er los dispersos Mundos 
Idars está notándose 

E: 'que retumba Por toda su estructura de 
hueso espectral. En respuesta a la llamada del 
Avatar, los Exarcas preparan las armaduras 
rituales de los. Guerreros Especialistas-en. sus 
templos, .y los Guardianes sezaprestan para la 
batalla, mientras Videntes. consultan las 
runas para conocer el momento"más adecuado 
para el Despertar del Avatar e iniciar el ataque: 
NTegresado a sus Mundos 

ar. de un gran descubri- 


tiendas especializadas. 1 0 -$i no que 
también viene acompañado dé una resionante 
sere de refuerzoseomo 108 Señores Fénix, 
: ras de Guardianes de plásticOy. algunos guerre- 
lali ullantes. y las 
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Caja de Regimiento de Guardianes Eldar 


ERRARE HUMANUM EST 


(TOS 
En el Codex Caos, en la página 10, en 


las opciones disponibles para los Marines 
Espaciales del Caos Veteranos dice que 
pueden equiparse con un Cañón de 
Plasma por +6 puntos, cuando en rcali- 
dad debería decir que pueden equiparse 


con un Rifle de Plasma por +6 puntos. 


INUAOONAS 
En el Ordo Malleus Dixit de la White 


Dwarf núm. 46, dice que la penetración 


por miniatura)”. 


contra vehículos de los Escarabajos 
Necrones es de 1D6+3, cuando en realidad 
debería decir que es de 2D6+3. 


GRAN ENCUESTA A LOS LECTORES 


¡G racias a todos por la avalancha de cartas que hemos reci- 
l bido con vuestras respuestas a la Gran Encuesta de los 
Lectores! (Bueno, el pobre cartero que nos las trajo y Jos Trolls 
que hemos puesto a trabajar para procesar el gran volumen 
de información creo que están un poco hechos polvo- Ed.). 
Como habíamos prometido, de entre todas las cartas recibi- 
das, una mano indecente eligió una al azar (pues a mí me 
pareció ver que justo antes ponía una carta encima de todo...). 
Al final, elafortunado ganador de un Gorkamorka completo 
(juego básico, el suplemento Salvajes del Desierto y una 
muestra de todas las miniaturas disponibles) fue: 


Miguel Jiménez de las Heras, 
de Riaza (Segovia) 















í eres uno de los arrojados Almirantes que han conse- 

guido su ejemplar de Battlefleet Gothic en versión ori- 
ginal, ahora también puedes conseguir nuevos refuer- 
zos para tu flota Imperial, del Caos, Orka o Eldar. 
Si quieres expandir tu flota o conseguir las 
naves de otras razas, ahora puedes conse- 
guir los blisters y cajas de la gama 
Battlefleet Gothic en el servicio de 
Directa, llamando al 902 13 10 56. 


Y si todavía no tienes tu ejem- 
plar de Battlefleet Gothic, no 
dudes en pedirlo, pero recuerda 
que tan sólo podrás encontrarlo 
en su versión original inglesa. 





BATTLEFLEET 


CONDES VAMPIROS 


Y en Warhammer, en las opciones de la 
Guardia de los Túmulos, hemos encon— 
trado que donde se indica “Cualquier regi- 
miento puede cambiar sus Armaduras 
Ligeras por Armaduras Pesadas (+2 puntos 
por miniatura)” debería decir “Cualquier 
ES 
Ligeras por Armaduras Pesadas (+1 punto 


>| po (3 miniaturas en Caja) :........occonocconnoncioncnninno 4.575 Pta/27,50 Euros 









WARHAMMER 


Regimientos Warhammer: Orcos 














(16 miniaturas en Caja) ....oocccocicicioninnnn.... 2.995 Pta/18,00 Euros 
Neferata, Reina de los Vampiros 
(miniatura en blister) ....ocooconioiionnooncm.. 1.975 Pta/11,87 Euros 











WARHAMMER: 


ADD 






Codo xENS tonic coo ratios 1.495 Pta/8,99 Euros 
Guardianes Eldar 
(16 miniaturas en Caja) .....cococicnnonncccncnocanonoss 2.995 Pta/18,00 Euros 


Señor Fénix Asurmen 
(miniatura en blister) ...oooccococicinniccncnocorooncnno 1.475 Pta/8,86 Euros 


Señor Fénix Karandras 
(miniatura en blister) ...... Meca Polo 1.475 Pta/8,86 Euros 


Señor Fénix Fuegan 
(miniatura en blister) ...cononiiincionccirocomimo cos 1.475 Pta/8,86 Euros 


Señor Fénix Maugan Ra 
(miniatura en blister) ....ooconioiicinconncccconncnos 1.475 Pta/8,86 Euros 


Señor Fénix Jain Zar 
(miniatura en blister) .......coocncaninionannncnancconnonos 1.475 Pta/8,86 Euros 


Señor Fénix Baharroth 
(miniatura en blister) ....oocccicncnonicnccnncnncncnono: 1.475 EN 86 Euros 


Escuadrón Lanzas Brillantes 







































Fuerza de Combate Eldar 
(25 miniaturas en Caja) ......ooccoccoccciocio.o.. 11.750 Pta/70,62 Euros 


Espectros Aullantes 

(2 miniaturas en blister) ...oococc.ccoonnococonnannnnnns 1.125 Pta/6,76 Euros 
Exarca Espectros Aullantes 

(miniatura en blister)...........ooooonccccnicnninornninonnonos 975 Pta/5,86 Euros 
Bípode de Combate Eldar 

(miniatura en blister) .........o.oocionnnnnocio.os. 3.975 Pta/23,89 Euros 


Señor Espectral Eldar 
(miniatura en blister) ..................... .3.975 Pta/23,89 Euros 


Noble Orko (miniaturas en blister) .................... 975 Pta/5,86 Euros 


Noble Orko con Armadura Pezada 
(miniatura en blister) 975 Pta/5,86 Euros 


Chikoz Duroz (8 miniaturas en caja) ............ 3.975 Pta/23,89 Euros 










































¡ALLÁ VAMOZ, ALL 


n Z omoz loz Orcoz! ¡Zomoz loz mejorez! ¡Nadie 

noz gana! Taponez, ya podéiz empezar a 
temblar puez muy pronto oz afeitaremoz laz bar- 
baz. Y vozotroz, loz Humanoz, no riáiz, puez zeréiz 
los ziguientez. Con loz nuevoz refuerzos que noz 
llegan ezte mes zeremoz indeztructiblez 


A VAMOZ! 


Además de los fantásticos Orcos 
multicomponente de plástico, los 
complementos de metal te permiti- 
rán montar un portaestandarte, un 
músico y un Jefe. 


Si eres el Señor de la Guerra de alguna de las tribus que mero- 
dean por el Viejo Mundo prepárate para recibir a tus nuevos 
Guerreros de la mano de la caja de Regimientos Warhammer: 
Orcos, con la que podrás montar 16 magníficas miniaturas de 
Guerreros Orcos, incluido el Jefe, el Músico y el Portaestandarte 
de la unidad. Con estas nuevas tropas el ejército de Orcos y 
Goblins ya está preparado para iniciar su marea verde e intentar 
arrasar a todas las demás razas (con el permiso de éstas, claro). 


Esto es solo un ejemplo de las diferentes combinaciones que puedes con- 
seguir con la nueva caja de Regimientos 





Los nuevos Guerreros Orcos 
han sido diseñados para que 
puedan combinarse perfecta- 
mente con nuestros Orkos de 
Warhammer 40,000,. 
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ES 7 

! ES A JARAMA ER AN por si quieres expandir tu ejército aún más 
.. WAR+E AS Y rápidamente, los Trollz de Venta 
bal | Directa han preparado esta pi ofer- 
| Ma ta por 10.390 Pta/62,45 Euros: 


1 Caja de Regimientos Warhammer: Orcos 


1 Caja de Regimientos Warhammer: 
Goblins Nocturnos 


Y REA 1 Shaman Goblin 
'F| 1 Carruaje de Lobos Goblin 


Y de regalo, | 
2 fantásticas matrices de 


Goblins Nocturnos 
para que añadan fuerza a tus 
tropas o para realizar fantásticas - 


REGIMIENTO E 
e, | ¡(DO == Warhammer: 
Orcos 


2.995 Pta 
18 Eur 


conversiones con ellas. 
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estas excelencias no Pe ms 
Ps de batalla ¿ ¿Eo er 
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IS. “tropas. pee un duro Marine del Caos 
curtido en 10 siglos de Guerra Eterna o un 
Eldar poeta y medio mari..., este, debilucho) 
luchan a pleno rendimiento, sin tener en 
cuenta que la capacidad de combate dismi- 

- Nuyea medida que las tropas llevan mucho 
luchando, no descansan bien 













o 


, lluvia ácida, etc.), o un si 
más que reducen su capacidad 
g hando. Por ello es conveniente si 
se quiere sacrificar rápidez y agilidad en el 
sistema de juego por realismo, crear o inven- 
tar reglas que permitan representar estos 
factores en la batalla. 
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JS Un Eldar a pleno rendimiento puede ser más 
rápido y ágil que un Marine Espacial, pero 
tras 18 días de incesantes combates y bajo 
un calor infernal (¡sin refrigeración en la ar- 
madura!), entonces la afirmación anterior no 
sería tan cierta. 
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CATXARES 
- Después de hacer patente que no te gus- 















í hos patéticos huma- 
able que dispongan de 
130 dls al respecto. 


AAA AAA ADA) 


PAYA 


s part distas al margen, la 
Catx res tiene mucha 
mundo tiene la misma 
| ante una misma situación, y 
do ésta se prolonga durante un 
an periodo de tiempo, el cuerpo pasa 
- factura. Para evitar “racismos”, y , Podría- 
mos comparar los di rsos tipos sol- 
dados de la Guard 
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pia jugabilidad por realismo. 


Tengo una duda respecto al nuevo libro de - 
Ejércitos Warhammer: Condes Vampiro. 





dos pueden incluirse los Sacerdotes Fune- 
rarios de Khemri ¿De qué se trata dicho alia- 


eso quiero referirme a lo que sucedería 






normales con debilidades normales. 
Un Soldado de Valhalla, acostumbrado 

al frío, sin duda tendrá muchos más 
problemas para vivir en un ambiente 
tórrido como Catachán que las Tropas 

de Jungla (¿Quíen creéis que resistirá 
más en la selva del Amazonas, un esqui- 
mal o un indio nativo del Brasíl?). Y ya no 
digamos si los comparamos con los 
Marines Espaciales. 


E 


Ss : 
, nos olvidamos Se 
más Hijo, de. 


















leido la tira 
Sin embargo, el problema es que estas 1ás adelante 
posibles consideraciones realmente 
tan sólo serían aplicables en campañas | 
bastante largas, dependerían de muchos - 
factores y, sobre todo, complicarían 
mucho la resolución de las batalla, 
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En la lista de ejército escribis que como alia- 























do? ¿Estáis haciendo un nuevo libro? ¿Va a 
salir algo en la revista del mes que viene, o 
tenenos que usar los reyes funerarios del 
antiguo libro de No Muertos? 


Jose Ant. 










Desde la publicación de la lista de 
ejército de los Condes Vampiro hemos 
recibido cientos de consultas sobre la 
validez o no de un tipo de No Muertos u 
otro, sobre los Reyes Funerarios de 
Khemri, etc. 


La verdad es que oficialmente (y con 





















en cualquier Torneo oficial Games. 
Workshop), en estos momentos existe 
el ejército de los Condes Vampiro (como 
se describe en el correspondiente 
suplemento de Ejércitos Warhammer) y 
el ejército de los Reyes Funerarios de 
Khemri (como se describe en la White 


quieres hacernos partícipes 
de tus E 





lu sugerencias, o simplemente 


regalarnos un jam 
por correo a: 


, envía tus cartas 















Dwarfn*51 en futuro ci leja- Pocas E 
daba ore rá en su propio suplemen- Polígono Gran Vía Sur : 
to de Ejércitos Warhammer). E -C/Motores 300-304 ; 
Sin embargo, esto no quiere decir que no 08908 L'Hospitalet de Llobregat 


Barcelona 





podáis jugar con los No Muertos como 
habéis hecho hasta ahora. Warhammer 
es vuestro juego y, excepto posiblemen- 
te en los torneos y campeonatos, podéis 
aplicar todas las modificaciones que 
querráis a vuestros ejércitos (¡Ah, esas 
benditas reglas de la casa!). 







o envíanos un e-mail (no, imágenes 
de un jamón no las queremos, prefe- 
rimos el jamón de verdad) a: 






- estudio Ogames-workshop.es 


AIR AN 


Naves estelares de todas las razas 
siguen su rumbo inexorable hacia 
A TN AO 
espacio se producen accidentales 
encuentros entre las diferentes 
razas con el trágico resultado de 
flotas de batalla formadas por cien- 
tos de naves destruidas en tan solo 
unas horas de combate. Los coman- 
dantes de todas las razas envían 
refuerzos sin cesar con un solo obje- 
tivo: CONQUISTAR Dirdam X-24. 
Todos quieren ser los primeros en 
aterrizar en el planeta para poder 
fortificarlo antes que cualquier otro 
comandante de ejército, y conse- 
guir el dominio de la superficie lo 
ASA 


a 
7 ¡mv AD 


O E 


EPR OE ot bm. 





La destrucción de Ciria *-24 no 
es una opcion viable debido a la 
importancia estratégica y de recur- 
sos del planeta; y un intenso bom- 
bardeo vírico de la superficie defi- 
nitivamente haría imposible la 
extracción del preciado mineral. 
En la conquista de Dirdam 1-24, el 
ejército que domine la superficie 
del planeta controlará la extrac- 
ción del Trinium. 
¡MS 
pintando tus unidades terrestres 
para la dura batalla que tendrá lugar 
en la superficie de Dirdam 1-24. 

Si quieres conseguir uno de los 50 
únicos pasajes hacia 100000 2-24, 
puedes informarte en nuestras tien- 
das Games Workshop o en el servi- 


cio de Venta Directa. ; Ñ 
Fin. del Mensaje 


1 | ordheim, la Ciudad de los Condenados, un 
terrible lugar cubierto por ruinas de pesa- 
dilla en el que la muerte aguarda detrás de 
cada sombra. En esta ciudad, veteranos guerre- 
ros procedentes de todo el Viejo Mundo buscan 
entre los destruidos palacios y los retorcidos 
callejones fragmentos de la preciada piedra 
bruja, luchando entre ellos con la esquiva espe- 
ranza de conseguir fama y riquezas. 


Mercenarios de Middenbeim 





“D De ese modo, en fa vispera De 
su Destrucción, se reunieron en 
ADorPBeim todos fos pecados De 
fos Bombres, como una pústufa 

reúne todos fos venenos Def 
cuerpo, Pista para ser extirpaDa 
por ef bisturi Def cirujano.” 


Cazadores de Brujas 
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Un grupo de Marienburgueses 
acosado por unos Necrófagos 
ORT ITOS 


AE Es (te. Y e Ps A 
ns Ag hy AE Ñ E Ay 
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Mercenarios Humanos 
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“Bra nueva era comienza. 
Sera una era De oscuridad. 
7 Le Bemos Dado fa espafda 
El a fa fuz y nos femos salido | 
fs De su verda” e: 
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Desechos humanos pertenecien- 
tes a una banda de 
Vo Muertos. 





Los Skavens no están dispuestos a que nadie les robe su piedra bruja 
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Banda de Marienburgueses 


NY RU pronto podrás reunir a tu banda de mercenarios 
ara adentrarte en las desoladas y peligrosas ruinas 


de Mordheim, la Ciudad de los Condenados. 


En ella te aguardan más riquezas de las que nunca hayas 
podido imaginar, o tal vez una muerte rápida y sangui- 
naría a manos de una de las veteranas bandas que, como 
tú, desean enriquecerse rápidamente, eliminando por el 
camino a toda la compentecia. 


t de Llobregat - BCN 


Motors, 300-304 


ATENCIÓN: El precio de la suscripción comprende los 







Por ejemplo, ¿quieres que te enviemos tus pedidos sin gastos de 
envío? ¿O quieres conocer las ofertas de Venta Directa casi al mismo 
tiempo que los Trolls? ¡Sólo una llamada de teléfono te separa de todo 
esto! Echa un vistazo a las suscripciones: qa SA | E 


EUR: 
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e | E DIO 
5] USC >F 21P 
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2 LN 
, | Al A N ¿ 0 
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Todas las Novedades, e in- 
formes de batalla, personajes.. 
sobre los mundos Warhammer re- 
cogido en 100 páginas a todo 
color en la revista White Dwarf. 
Suscríbete a 12 números por el 
precio de 10. 


Recibe 12 
numeros 


"EXERÍ 
numeros 


ea 


aha nicacco AE Porsólo 16.500 Pta (99.17€) ¿Cansado de jugar 
A E AS O ES 
A NI UE 
ejemplar de Gorkamorka 0 números, y recibirás de regalo 5 
Epic 40,000. magníficas Campañas Warham- 
mer para descubrir una nueva 

dimensión en tus batallas. 


su UM ” 
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“OFERTA 1 


“OFERTA 2 


“OFERTA 3 





NOMBRE ......... 
DIRECCIÓN co0.ctoccincoos: 
POBLACIÓN ............. o 


rr rr rr rr 
O O 


mananananosanssss MOCOS cc rr rr 


Sistema de Pago: S (E American 
Número Tarj na n=, 


Fecha de Caducidad ........................... ESA 
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evista WHITE DWARF correspondientes a los doce meses siguientes. Dicha suscripción se considera irrevocable sin pi 


del derecho del suscriptor a darse de baja durante las sucesivas anualidades. En caso de que durante la suscripción el suscriptor decidiese darse de baja, no tendrá derecho a la devolución de r 
cantidad de dinero sin perjuicio de su derecho a seguir recibiendo la revista por el período de tiempo ya pagado. 
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veces no hemos conse- 
- guido controlarle...! 





Los Eldars siempre han sido uno de mis 
ejércitos favoritos, y probablemente siem- 
pre lo serán. Me han fascinado desde el 
principio cuando eran piratas y mercenarios 
en Rogue Trader, pasando por la introduc- 
ción de los Arlequines y los Exoditas, hasta 
su actual encarnación con la Senda de los 
Eldars, el Avatar de Khaine y los Guerreros 
Especialistas. Empecé a organizar mi primer 
ejército Eldar en base a la lista de ejército 
publicada en la White Dwarf n*127 de la 
edición inglesa, aunque antes de eso ya 
había organizado una fuerza de Arlequines. 
Bien, supongo que habrá quedado suficien- 
temente clara mi predilección por los Eldars 
de los Mundos Astronave. A continuación 
voy a contaros algunas de las ideas más 
destacadas que fueron surgiendo mientras 
escribía el nuevo Codex Eldars. 


Un ejército Eldar “típico” 
La lista de ejército del Codex Eldar debía 
representar el ejército característico de un 
Mundo Astronave normal. En general esto 
significa que el grueso de sus fuerzas de 
combate estará compuesta por Guardianes 
y sus vehículos, con algunos Guerreros 
Especialistas para apoyarles. He oido a 
muchos jugadores protestar aduciendo que 
los Guerreros Especialistas serían las prime- 
ras tropas en entrar en combate, apoyadas 
por los Guardianes. Bien, según mi punto de 
vista, ésta es una simple cuestión de 
número. Incluso en los Mundos Astro- 
nave más grandes existe un número 
reducido de Mundos Astronave de 


Eldars que sigan la Senda del. Guerrero. La 
inmensa mayoría de los guerreros Eldar no 
serán más que Guardianes, por lo que la 
mayoría de tropas deberán ser de este tipo. 
La inclusión de los Vengadores Siniestros en 
la sección de Tropas de Línea permite a los 
jugadores organizar un ejército formado 
exclusivamente por Guerreros Especialistas. 
O sea, que la lista de ejército ha sido diseña- 
da para que deban incluirse una gran 
cantidad de Guardianes, Motocicletas a 
Reacción, Falcones y tropas similares. 

















Evidentemente, no todos los Mundos 
Astronave siguen exactamente la organiza- 
ción militar descrita en la lista del Codex, 
por lo que deben hacerse algunas conside- 
raciones especiales en el caso de los 
Mundos Astronave de lyanden y Saim- 
Hann. Espero poder escribir algunas listas 
de ejército resumidas para reflejar las par- 
ticularidades de estos Mundos Astronave, 
y publicarlas en el Ordo Malleus Dixit, o 
como Mini-Codex incluidos en la revista 
(como el Codex Asesinos). Considero que 
estos ejércitos (junto con el de Guerreros 
Especialistas de Biel-Tan, los Exploradores 
de Alaitoc, etc.) son casos especiales, por 
lo que si la lista de ejército hubiera sido tan 
flexible que permitiera organizar estos 
tipos de ejércitos “especiales”, los jugado- 
res más “veteranos” habrían cometido 
todo tipo de abusos. 




















Guardianes 


Una vez decidido que los Guardianes eran 
un elemento fundamental en cualquier ejér- 
cito de un Mundo Astronave, era esencial 
que los jugadores no consideraran que salí- 
an perjudicados al jugar contra un ejército 
bien equilibrado. Esto es cierto en cualquier 
lista de ejército, en la que el mejor tipo de 
escuadra básica es la que te permite una 
mayor flexibilidad por el menor número de 
puntos (por ejemplo, el ejército de Marines 
Espaciales más difícil de derrotar es el com- 
puesto por Escuadras Tácticas, con tan sólo 
algunas unidades de otros tipos como 
apoyo). En internet se produjo una acalora- 
da discusión sobre la validez de las escua- 
dras de Guardianes. Muchos jugadores las 
consideraban demasiado caras, mientras 
que para otros eran esenciales para cual- 
quier plan de batalla. Como podéis suponer, 
personalmente estaba de parte de los 
segundos: iSon los Guardianes los que te 
permiten ganar las batallas! 


























Una de las comparaciones más habituales de 
los Guardianes fue con los Guerreros Eldars 
Oscuros, que tienen el mismo valor en pun- 
tos. El grupo anti-Guardianes decía que los 
Guerreros Eldars Oscuros tenían un punto 
más de HA, HP e l, y 30 cm más de alcance 
con su arma si no movían. En defensa de los 
Guardianes he de decir que pueden seguir 










































































isparando veinte veces con F4 aunque 
muevan, mientras que los Guerreros Eldars 
Dscuros tan sólo pueden efectuar diez dis- 
paros de F3... Pero esta habilidad básica 
san sólo justifica el coste en puntos si utili- 
zas los Guardianes de la forma adecuada. 
He visto a muchos jugadores con una 
escuadra de 5 Guardianes y una plataforma 
de apoyo situada en retaguardia, en la que 
las Guardianes tan sólo servían como una 
muy cara y poco eficiente protección de la 
dotación del arma. Mis escuadras de 
Guardianes siempre incluyen diez guerre- 
sos, más los dos miembros de la dotación y 
su arma pesada, y muchas veces incluyo 
también un Brujo con el poder Ocultar o 
inspiración. De esta forma la unidad puede 
=wanzar y atacar al enemigo con garantías. 
En muchas batallas mis Guardianes han 
conseguido rechazar ataques de Berserkers 
de Khorne, Escuadras de Asalto de los 
Marines Espaciales y Pelotonez Orkos, gra- 
das a su potencia de fuego. 


Además, no es adecuado comparar los 
valores en puntos entre diferentes ejérci- 
ros, pues éste depende totalmente de su 
importancia para el ejército al que perte- 
pa 4 

mece. Los Guardianes, por 8 puntos cada 
miniatura, es la unidad de menor coste de 
2 lista de ejército de los Mundos 
Astronave, seguido por los Vengadores 
Siniestros, que tienen un coste de 12 
puntos (un aumento del 50%). La mayoría 
de unidades tienen un coste de al menos 
el doble que los Guardianes, por lo que 
en comparación con el resto del ejército, 
los Guardianes son tropas muy baratas. 
Por otra parte, los Guerreros Eldars 
Oscuros tienen un coste tan sólo dos 
puntos inferior al de las Brujas, y la lista 
de ejército incluye además Bestias de 
Disformidad, Mandrágoras, Infernales y 
Azotes, que tienen un coste de menos de 
20 puntos cada uno (sin incluir sus armas 
especiales) ¿Ves la diferencia? 


Es esta idea de contexto dentro del ejército 
lo que determina el valor en puntos de una 
unidad. No sirve de nada cargar con una 
unidad de Escorpiones Asesinos contra un 
Pelotón Orko, derrotarlo, y comprobar que 


no puedes hacerle huir por que 
no lo superan en número. Sin 
embargo, si cargas simultánea- 
mente con una Escuadra de 
Guardianes de Asalto, aunque los 
Guardianes no consigan causar 
ninguna baja, es muy probable 
que el enemigo se retire y tengas 
la posibilidad de perseguirle y ani- 
quilarlo (con la ventaja adicional 
que al perseguir con dos unidades 
efectúas dos tiradas de persecu- 
ción iy tienes el doble de posibili- 
dades de atrapar y aniquilar al 
enemigo!). Ninguna unidad es una 
isla, y muy especialmente en el 
ejército Eldar. Las unidades Eldars 
están muy especializadas y nece- 
sitan la presencia de otras unida- 
des para suplir sus deficiencias. 
Por tanto, los numerosos pero 
poco especializados Guardianes 
deben actuar en combinación con 
las pequeñas escuadras de 
Guerreros Especialistas ¡Una com- 
binación perfecta y martífera! 


Serpientes 


Junto con el debate sobre los 
Guardianes tuvo lugar una larga 
discusión sobre el vehículo de 
transporte Serpiente. En el 
Reglamento de Warhammer 
40,000 simplificamos la pantalla 
de energía del Serpiente propor- 
cionándole un blindaje frontal y 
lateral de 14. Sin embargo, des- 
pués de librar muchas batallas y 
pensar mucho en este problema, 
decidí que a) era un sistema 
demasiado mecánico y aburrido, y 
b) demasiado efectivo. Un transporte 
rápido, gravitatorio y con un blindaje de 14 
es imposible de valorar en puntos. Si el 
valor era adecuadamente elevado (iposi- 
blemente más de 200!) probablemente 
sería estúpidamente caro. Y en cualquier 
otro caso sería estúpidamente poderoso... 
¿La solución? Cambiar las reglas, evidente- 
mente. Ahora la pantalla de energía del 
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antes incinerando Exterminadores 
s mientras estos cargan al combate. 


Serpiente proporciona un poco 
más de protección contra las 
armas más potentes como los 
Cañones de Fusión y Demoli- 
sher. Como podía esperarse, 
muchos jugadores se quejaron. 
En realidad gimieron, patalea- 
ron y protestaron, sobre todo 
por que no reduje el valor en 
puntos del Serpiente. La ver- 
dad es que no estás pagando 
el blindaje, ni tan sólo las dos 
Catapultas Shuriken acopladas, 
estás comprando la habilidad 
de transportar una unidad 
poderosa 60 cm, con relativa 
seguridad. Embarca diez Guar- 
dianes en él y tal vez parecerá 
caro. Embarca diez Espectros 
Aullantes, Escorpiones Asesi- 
nos o Dragones Llameantes ¡y 
será un regalo! 


Es por esto que muchos juga- 

dores dicen que los Eldars 

deben disponer de Serpientes 

para conseguir la victoria 
¡Falso! Esto es simplemente 
falso. He conseguido muchas victorias (y 
también he sido derrotado) sin incluir nin- 
gún Serpiente en el ejército. Y lo mismo 
podría decir de los Señores Espectrales, a 
los que me referiré más adelante. Todo se 
reduce a saber utilizar adecuadamente 
todos los elementos de tu ejército. 
Evidentemente, la forma de utilizar el 
Serpiente es obvia: embarca a tus mejores 
tropas de asalto, y lánzalos contra el enemi- 
go en el momento más oportuno. Hacer lo 
mismo con cinco Halcones Cazadores no 
es tan sencillo, pero puede ser igual de útil 
contra determinado oponentes. 





“¿Pero por que no pueden disponer de un 
transporte económico como el Incursor de 
los Eldars Oscuros?” -gemís muchos de 
vosotros. Es sencillo ¡Por que son los Eldars 
Oscuros quienes lo tienen! Ya se han acaba- 
do los días en que todos los ejércitos dis 
ponían de cualquier tipo de material: 
¡Motocicletas a Reacción Imperiales, Land 
Raiders, Arlequines y creaciones igual de 
horripilantes! La personalidad de un ejército 





la componen sus debilidades y sus ventaj 
y el no disponer de algo no es necesaria 
mente una debilidad. Que los Eldar 
Oscuros dispongan de transportes ligero 
no hace que los Eldars de los Mundo: 
Astronave sean más débiles por no dispon 
de ellos, al igual que los Marines Espacial 
o los Tiránidos no son más débiles por n 
disponer de tanques Leman Russ. Los ejér 
citos de los Mundos Astronave disponen d 
Falcones y Serpientes, ique precisan de un 
táctica diferente para utilizarlos adecuada 
mente! Debes aprender a utilizar un ejérict 
Eldar. Utilízalo de forma inadecuada y será 
aniquilado. Utiliízalo adecuadamente y con 
seguirás la victoria una y otra vez. 


Además, las nuevas reglas del Serpient 
anulan las reglas especiales de las Lanz 
Oscuras y las Lanzas Brillantes. Es estúpid 
que una raza desarrolle un tanque cuy 
propiedades defensivas sean anuladas po 
su propia tecnología. O sea, que para los 
Eldars un gran blindaje no es ninguna venta- 
ja, pues la velocidad es mucho más impor- 
tante. En términos de juego, las Lanzas 
Oscuras y las Lanzas Brillantes (las principa- 
les armas antitanque de los Eldars Oscuros 
y los Eldars de los Mundos Astronave) con- 
sideran cualquier blindaje superior a 12 
como si fuera 12, y por tanto no les será de 
ninguna utilidad un vehículo basado en un 
blindaje superior a 12 ¿No lo crees así? 


Señores Espectrales 

Un último punto que quiero destacar es la 
cuestión de aumentar la Resistencia del 
Señor Espectral a 8. Muchos jugadores han: 
demostrado que esto hace que sean mejo- 
res que los Dreadnoughts de los otros ejérci- 
tos. Sin embargo, la cuestión es otra. Lo 

Dreadnoughts generalmente disponen de un 
blindaje frontal y lateral de 12, por lo que son: 
totalmente inmunes a las armas de Fuerza 5 
ó menos. Totalmente inmunes. La Resis- 
tencia 8 del Señor Espectral implica que las 
armas de Fuerza 5 pueden herirle si se obtie- 
ne un 6 ¡una posibilidad infinitamente mejor! 
Los Rifles de Francotirador, los Agonizadores 
y otras armas con un valor predeterminado 
para herir son una pesadilla para los Señores 
Espectrales. En combate cuerpo a cuerpo un 





personaje equipado con un Puño de 
Combate (que generalmente aumentará su 
Fuerza a 8) puede herir a un Señor Espectral 
con un resultado de 4 ó más (contra vehícu- 
los con un 4 causará un impacto superficial, 
siendo necesario un 5 Ó 6 para causar verda- 
deros problemas al oponnente). La verdade- 
sa ventaja es que el Señor Espectral es más 
predecible, pues no puede ser destruido por 
un impacto superficial como un Dread- 
nought, y que no puede ser aturdido ni inmo- 
wilizado. Sin embargo, las armas más “lige- 
ras” como el Bolter Pesado, los Akribilladores 
Pezados y los Lanzallamas Pesados pueden 
herirlo. Además, muchas veces no importa 
cuandos Cañones Láser dispares contra un 
wehículo, iparece que jamás conseguirás 
obtener un resultado de 4 ó más para pene- 
trar el blindaje! Al igual que sucede con el 
Serpiente, he conseguido muchas victorias 
contra todo tipo de adversarios sin utilizar 
ningún Señor Espectral (aunque he de admi- 
ir que en el Torneo del Personal mi ejército 
incluía dos Señores Espectrales, aunque lo 
hice así simplemente porque se adaptan a mi 
estilo de juego...). 


Trasfondo 


Además de las reglas y los valores del blin- 
daje, también he revisado el trasfondo de 
los Eldars ¡Tranquilos, que no he cambiado 
mada! Simplemente me he asegurado de 
que ciertos elementos de la personalidad 
Eldar se enfatizaban más de lo que lo habían 
sido hasta ahora. Por ejemplo, siempre se 
ha tenido la impresión de que los Eldars son 
unos “chicos buenos” ¡Mentira! La raza de 
los Eldars es posiblemente una de las más 
egoistas y autosuficientes de la galaxia. Es 
cierto que muchas veces han luchado junto 
a las tropas del Emperador, pero siempre lo 
han hecho para conseguir sus propios obje- 
Fivos, no por una actitud altruista hacia la 
humanidad. Creo que esto podría resumirse 
con una vieja cita: 


“No te confundas humano. No luchamos 
por tu Emperador. Luchamos contra Horus.” 


Un segundo aspecto de los Eldars que 
quería destacar un poco más era su actitud 
totalmente arrogante y egoista hacia el 
resto de la galaxia. Antaño gobernaron un 
giantesco imperio, que perdieron por su 
propia estupidez. Sin embargo, a excep- 
ción de algunos Videntes muy sabios, los 
Eldars no se consideran los responsables 
de ello, sino que culpan a las razas “usur- 
padoras” que salieron de la nada (Orkos, 
Humanos, Kroots, etc.). Para los Eldars, la 
Única criatura que se merece algún respeto 
es otro Eldar; todas las demás razas no 
son más que animales inmundos (ilos 
Eldars Oscuros consideran a las otras razas 
como simple ganado!) 


Directamente relacionado con esta forma de 
ser de los Eldars hay que destacar cómo los 
Eldars, y especialmente los Videntes, mani- 
pulan a los demás. Son capaces de iniciar 
una guerra que causará la muerte de diez 
billones de humanos si de esta forma puede 
salvarse la vida de un Eldar dentro de qui- 
mientos años. Como la mente Eldar es total- 
mente diferente a la psique humana, los 
Eldars pueden parecer una raza totalmente 





caprichosa. Muchas veces toman decisiones 
cuyas consecuencias no se reflejarán hasta 
mucho tiempo después, por lo que parecen 
sin sentido y decididas aleatoriamente. 
Además, los Eldars son una raza sanguina- 
ria, especialmente el Avatar y los Guerreros 
Especialistas ¡Cuando le hierve la sangre, 
un Eldar puede ser totalmente depravado y 
sanguinario! Todo esto contribuye a su 
condición de alienígenas, reforzando 
el hecho de que son mucho más que 
humanos con orejas puntiagudas. 


Al presentar su trasfondo, hemos obviado 
muchas de las sutiles relaciones entre 
Arlequines, Exoditas, Eldars Oscuros y 
Mundos Atronave, así como su actitud 
hacia los demás y la Caída. De hecho, 
creé la denominada “Tabla de la Metafísi- 
ca Eldar”, un diagrama que muestra la his- 
toria de los Eldar desde la Caída (una ver- 
sión en idioma Eldar está incluido en el 
Codex Eldars). Esta información de tras- 
fondo está dispersa por los diferentes 
Codex. Obviamente, cada Codex se cen- 
tra en una de las facciones Eldar, pero 
como todos los Eldars tienen un origen 
común y están inter-relacionados entre 
ellos, los Codex muestran diversos aspec- 
tos de los otros tipos de Eldars. 
Personalmente, estoy ansioso por poder 
escribir sobre los Arlequines, ya que enton- 
ces verá la luz gran parte de mi visión gene- 
ral sobre los Eldars, en la que finalmente se 
sabrá por qué los Eldars de los Mundos 
Astronave guardan sus joyas espi- 

rituales, de donde (y cuando...) 

proceden los Eldars Oscuros, y 

los horripilantes planes de los 

Arlequines. Pero como siem- 
pre no os voy a revelar todos 
los secretos. Siempre es 
interesante mantener algu- 
nas dudas... 






Por Gav Thorpe 


Biel-Tan es uno de los 
Mundos Astronave 
Eldar más grandes y 
conocidos. Los Eldars 
de Biel-Tan ponen un 
mayor énfasis en la 
Senda del Guerrero que 
el resto de Mundos 
Astronave, pues tratan 
de reconstruir la anti- 
gua gloria de la raza 
Eldar. En este artículo 
vamos a repasar un 
poco la historia y el 
carácter de Biel-Tan. 
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Biel-Tan está situado en el borde meridional 
de la galaxia, en el extremo de lo que se 
cree fue el límite del antiguo imperio Eldar. 
Entre los Eldars, Biel-Tan tiene la reputación 
de ser muy belicoso, reputación que por 
otra parte tiene bien merecida. En la lengua 
de los Eldars Biel-Tan significa “El Renacer 
de los Días Antiguos”, y es Biel-Tan quién 
más activamente intenta recuperar la gloria 
de los Eldars. Para conseguir este fin, Biel- 
Tan considera que la Senda del Guerrero es 
mucho más importante que en otros 
Mundos Astronave, pues saben que si 
debe forjarse un nuevo imperio Eldar, debe- 
rá hacerse en el fragor de la batalla y con 
mucho derramamiento de sangre. 


Los Templos Especialistas 
Cada Mundo Astronave dispone de uno o 
más templos, atendidos por los Exarcas, 
en los que los guerreros del Mundo 
Astronave pueden aprender las diversas 
formas de luchar de Khaine, el Dios de la 
Mano Ensangrentada. Algunos templos 
son más comunes que otros, como sucede 
con los Vengadores Implacables y los 
Escorpiones Asesinos, mientras que otros 
son raros e incluso pueden estar circuns- 
critos a tan sólo uno o dos Mundos 
Astronave. En Biel-Tan se hayan presentes 


Senda de 








todos los templos, excepto los más raros, 
y los más comunes pueden llegar a tener 
varios templos. El más grande de todos 
ellos es el de los Vengadores Implacables. 
Esto significa que en caso de guerra Biel- 
Tan puede disponer de un gran número de 
Guerreros Especialistas, en comparación 
con otros Mundos Astronave, por lo que 
sus Guardianes se consideran una mera 
fuerza secundaria, para utilizar en situacio- 
nes de gran peligro o imperiosa necesidad. 




















La Corte del Joven Rey 


El gran número de Exarcas presentes en 
Biel-Tan también tiene implicaciones en la 
forma de gobernar el Mundo Astronave. En 
todos los Mundos Astronave las figuras más 
importantes son los psíquicos del Consejo 
de los Videntes, quienes siguen los diferen- 
tes caminos del futuro por medio de sus 
runas y la sabiduría de eones acumulada por 
los espíritus contenidos en el circuito infini- 
to. Sin embargo, en Biel-Tan existe otra 
fuerza gobernante muy importante: la Corte 
del Joven Rey. Esta organización toma su 
nombre de la ceremonia requerida para 
despertar al Avatar de Khaine que reside en 


"el corazón de todos los Mundos Astronave. 


Al inicio de cada año, los Videntes realizan 
sus predicciones y, de entre todos los 


El Avatar y la Corte del Joven Ré 
cen a la guerra a las Espadas en 
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JUerrero 


Exarcas del Mundo Astro- 
nawe, eligen a uno, que es 
denominado el Joven Rey 
=unque puede ser una mujer, 
mues el sexo no es más que un 
sÍsgo físico para los Eldars). 
Esta es una posición de 
mucho prestigio, y después : 
e la ceremonia tiene lugar un 
wan festejo en el que se can- 
san alabanzas al Joven Rey. Excepto en el 
maso de que sea necesario realizar el Ritual 
de Despertar, el Exarca mantiene esta posi- 
món durante un año exacto, transcurrido el 
mal se elige a un nuevo Exarca para sustituir 
1 anterior Joven Rey. 


Cuando los Eldars van a la guerra, la forma 
metálica del Avatar empieza a calentarse a 
medida que el espíritu de Khaine alimenta 
== forma mortal. La sangre del Avatar 
empieza a hervir y columnas de humo y 
B=pDOr surgen del santuario del Avatar. 
Srmnultáneamente, la llamada psíquica 
e Ayatar hace que los Exarcas se pon- 
san en movimiento. En la Sala del 
Tomo del Avatar se reunen los Exarcas 
més viejos. Uno por cada uno de los 
mencipales templos del Mundo 
“sTonave. Con ellos viene el Joven 

Mes. quién es ritualmetne despo- 

















“No habrá paz mientras pies alienígenas sigan hollando Ath-Ethon.” 
. o 


ESTE ah rendición de la Cuarta Guarnición Imperial, Rigal IV 


jado de toda prenda, excepto una capa 
ceremonial y su joya espiritual. A continua- 
ción los Exarcas pintan numerosas runas 
Eldar en la desnuda piel del Joven Rey, utili- 
zando para ello una mezcla hecha con su 
propia sangre. Los Exarcas entregan al Joven 
Rey los atributos del Avatar: el Siun Dallae, 
la Condenación Aullante y el Cáliz de Criel, 
que está lleno con la sangre del Joven Rey. 


A medida que avanza el Ritual del 
Despertar, las puertas del Templo del Avatar 
van calentándose más y más, hasta que 


empiezan a brillar a causa del calor. En 8 
momento culminante de la ceremonia la 
puertas explotan mientras un coro de ps 
quicos Eldars entonan las canciones d 
batalla del Mundo Astronave. El crepitar d 
las llamas satura el aire, y en lo más profur 
do de la sala del trono puede verse la sinie 
tra sombra del Avatar, envuelta en u 
poderosa energía espectral. El Joven Rey 
adentra en el brillo rojizo y el humo que ha 
más allá del portal, perdiéndose de vist 
mientras los Exarcas reunidos recitan € 
Himno de la Sangre, un coro de aullido: 
rituales y gritos de guerra que parecen alez 
torios, pero que poseen una preocupanté 
cualidad rítmica. Durante varias horas, 
veces incluso días, los allí reunidos espera 
al Avatar hasta que, con un rugido como € 
trueno, la encarnación de Kaela Mens 
Khaine surge del resplandor. Su piel hume 
con un calor extraterreno; sus ojos so 
ardientes pozos de fuego. En su mano der 
cha empuña a Condenación Aullante; de s 
mano izquierda constantemente gotea sa 
gre hirviendo. Del Joven Rey no hay ni rastro; 
aunque las numerosas joyas espirituales q 
adornan el cuerpo del Avatar se han inc 
mentado en una, y su piel de hierro está 
cubierta de sangre ardiente. 


La Corte del Joven Rey está formada po 
aquellos Exarcas que fueron elegidos comé 
Joven Rey y no fue necesario que se sacri 
caran para despertar al Avatar. Son u 
poderosa fuerza política, reforzada por € 
hecho de que representan el poder dé 
todos los guerreros especialistas de 
Mundo Astronave. Los Videntes genera 
mente son conservadores y precavidos 
prefiriendo evitar el conflicto.y el peligra 
siempre que sea posible. Sin embargo, lo: 
Exarcas son individuos feroces y de sangre 
ardiente. Esta diferencia de opiniones 
puede llegar a causar conflictos y tensione 
entre estos dos poderes gobernantes. 


Como la Corte del Joven Rey tiene más 
influencia en Biel-Tan que en el resto de 
Mundos Astronave, es mucho más proba- 
ble que Biel-Tan vaya a la guerra siguiendo 
los sanguinarios consejos de sus guerreros 
especialistas. Ésta es también la causa de 
que los guerreros especialistas sean siem- 
pre los primeros en ir al combate, y los que: 
formen el grueso del ejército, pues la Corte 
del Joven Rey jamás implicará a su Mundo 
Astronave en un conflicto sin estar prepa- 
rados para sacrificarse ellos mismos y a su 

guerreros en la causa. Además, muchos de 
los otros Eldars del Mundo Astronave con- 
sideran que la guerra es responsabilidad de 
los guerreros especialistas, especialmente 
al tener en cuenta que son los Exarcas los 
que inician la inmensa mayoría de conflic- 
tos. Estos dos factores determinan el 
hecho de que haya muy pocos Guardianes 
en los ejércitos de Biel-Tan. 





Espadas en el Viento 


Las huestes de guerra de Biel-Tan se deno- 
minan Bahzhakhain, que significa Espadas 
en el Viento. Las Espadas en el Viento se 
basan en derrotar al enemigo en un único 
ataque, para lo cual utilizan la sorpresa y la 
inigualable habilidad y potencia de fuego de 
sus guerreros especialistas para aniquilar al 
enemigo rápida y contundentemente. Las 
Espadas en el Viento utilizan numerosos 
Serpientes y Falcones para transportar sus 
unidades hasta las posiciones de combate, 
desde las cuales los guerreros especialistas 
lanzan un devastador ataque total, destru- 
endo al enemigo y negándole cualquier 
posibilidad de reorganizarse. 


Este tipo de ataque se ha comprobado que 
És especialmente devastador contra el obje- 
wo principal de las Espadas en el Viento: 
as colonias alienígenas. Los Eldars de Biel- 
Tan consideran a los colonos de cualquier 
pira raza como una amenaza para la futura 
expansión del imperio Eldar; es preferible 
erradicar a los usurpadores lo antes posible, 
antes de que el enemigo consiga estable- 
cerse de forma permanente. Éste ha sido el 
motivo de muchos de los conflictos que han 
senido lugar entre el Imperio y el Mundo 
Astronave de Biel-Tan. Cuando los Explora- 
dores del Adeptus Mecánicus descubren y 
colonizan algún mundo cercano a la ruta de 
Biel-Tan, es muy probable que los Eldars 
lancen un ataque para aniquilar a los colo- 
mos. Para prevenir esta situación, el Imperio 
debe reforzar todas sus colonias en la fron- 
sera Sur con fuerzas militares capaces de 
“defender a los colonos de los ataques de 
sos Eldars, lo cual representa una considera- 
ble diversión de tropas que son muy nece- 
sarias en otros frentes de batalla. 


Pero no son sólo los humanos los que sufren 
la ira de Biel-Tan, pues las Espadas en el 
iento no dudan en atacar también otras 
razas. Los Orkos son especialmente odiados 
por los Eldars de Biel-Tan, ya que pueden 
expandirse muy rápidamente en cualquier 
























nuevo mundo que colonicen. Las astronaves 
de Biel-Tan están constantemente surcando 
las estrellas en busca de pecios y naves 
Orkas, para destruirlas antes de que encuen- 
tren un mundo adecuado para conquistar. A 
lo largo de los milenios se han producido 
numerosos incidentes en que los Eldars de 
Biel-Tan han ayudado a las fuerzas Im- 
periales en su lucha contra los Orkos, y en 
cuanto estos han sido destruidos, los gue- 
rreros especialistas han pasado a atacar sin 
previo aviso a sus aliados. Las Espadas en el 
Viento también consideran que es su deber 
poteger los mundos de los Exoditas de cual- 
quier invasión alienígena. Desde el punto de 
vista de los Eldars de Biel-Tan, cuando los 
Eldars surjan de entre las sombras para 
reclamar lo que es suyo por derecho, los 
mundos de los Exoditas serán los puntos de 
partida para conquistar los mundos de los 
mon-keigh. Muchas fuerzas expedicionarias 
han aterrizado incautamente en un mundo, 
sin saber que estaba habitado por Exoditas, 
para verse de repente atacados por las 
Espadas en el Viento. 









adra de Espectros Aullantes 
na las filas del Caos. 
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Las Espadas 
en el Viento 
de Biel-Tan 
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ara los Eldars de Biel- 
p Tan, la primera y más 
importante parte de la 
Senda de los Eldars es la 
A Senda del Guerrero. Para ser 
una sociedad Eldar, son muy 
militaristas, y los Exarcas poseen tanto 
poder de decisión como los Videntes y los 
Brujos. El Mundo Astronave de Biel-Tan 
posee más templos de guerreros especia- 
listas, y por tanto disponen de muchos más 
Exarcas y guerreros especialistas. 


Modificaciones 


Arañas de Disfor- 
midad, Escorpiones 
Asesinos, Espectros 
Aullantes, Dragones 
Llameantes y Sega- 
dores Siniestros se 
consideran Tropas de 
Línea. 


Escuadras de Guar- 
dianes, Escuadras de 
Guardianes de Asal- 
to, Exploradores, Es- 
cuadrones de Motocicletas a Reacción y 








La Corte del Joven Rey 

está formada por 

aquellos Exarcas que 
fueron elegidos como Joven 
Rey, y no fue necesario que se 
sacrificaran para despertar al 
Avatar. 


Vypers se consideran Tropas de Elite. 
Para organizar un ejército de las Espadas en 


el Viento de Biel-Tan, deben aplicarse los 
siguientes cambios a la lista de ejército de 
los Eldars de los Mundos Astronave: 


Además, el Avatar de Biel-Tan puede estar 
acompañado por la Corte del Joven Rey tal 
y como se describe a continuación. 


CORTE DEL JOVEN REY 
HA_HP 


Exarca Vengador Implacable 
Exarca Espectro Aullante 
Exarca Dragón Llameante 
Exarca Escorpión Asesino 





Si tu ejército incluye el Avatar, puede estar acompañado por la Corte del Joven Rey. 


Escuadra: La Corte del Joven Rey está compuesta por entre 3 y 5 Exarcas elegidos de entre 
los de la lista superior. Has de tener en cuenta que, si quieres, puedes mezclar diferentes 
tipos de Exarcas en la Corte del Joven Rey. 


Armamento: Puede elegirse cualquier elemento de equipo y los poderes de exarca descri- 
tos para cada tipo de Exarca en la lista de ejército de los Eldars de los Mundos Astronave, 
por el coste en puntos indicado en su descripción. 


REGLAS ESPECIALES 


Escolta: El Avatar y la Corte del Joven Rey forman una única unidad de Cuartel General de 
las permitidas por la Tabla de Organización del Ejército. 


Coraje: Mientras el Avatar siga sobre el campo de batalla, la Corte del Joven Rey luchará 
con gran valor, por lo que superará automáticamente cualquier chequeo de moral y che- 
queo de aturdimiento que deba efectuar. 





El Avatar conduce a los guerreros espe 
listas de Biel-Tan contra los Necro 











Como Comandante en Jefe de las fuerzas de los Mundos Astronave, eres el 
responsable de defender los logros de esta civilización milenaria. Pero no 
estás solo en esta misión. En estos momentos hay una gran cantidad de tro- 
pas preparadas para acudir a tu llamada. A continuación te presentamos 
la avanzadilla de estas fuerzas. 








El equipo 'Eavy Metal ha montado estas miniaturas para demostrar la gran variedad de 
posiciones en que pueden montarse estas miniaturas multicomponente. 


A través de la 








Telaraña ha llega- 









do la nueva caja 

de Guardianes 
Eldar, con la que 

podrás montar 


dieciséis de estos 






guerreros de los 


Mundos Astronave 






para organizar 


“rápida y fácilmen- 










te tu ejército Eldar. 
JS. 


Zain Compton ha utilizado 
componentes de la matriz de 
Guardianes para crear un 
nuevo conductor para su 
motocicleta a reacción. 


por 
Mike McVey y Jes 
- Goodwi; 





Nick Davis ha utilizado la matriz de Guardianes de 
Plástico para crear nuevos Guerreros Eldars Oscuros. 





Andrew Chesney 
ha transforma- 
do esta miniatu- 


más dinámica. 





Con ayuda de su caja de restos, Matt 

. Nicholls ha utilizado los Guardianes de 
plástico como base para estos Brujos de 
la escolta de su Vidente. 
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Asurmen, 
La Mano de Asuryan 


Los Eldars creen que Asurmen, 
el fundador del Templo de 
Asur, fue el primer Exarca, y 
que fue el iniciador del tipo 
más común de guerreros 
especialistas: los 
Vengadores Implacables. Se 
dice que murió por primera 
vez luchando contra los sirvien- 
tes del Gran Enemigo, y que en sus 
numerosas reencarnaciones ha prose- 
guido esta lucha. La armadura ritual 
de Asurmen se dice que dispone 
de dos guanteletes con 
Catapultas Shuriken incorporadas, 
y se cree que su Espada Espectral 
fue la primera que se creó. 


Cazador en las Sombras 


Las leyendas dicen que 
Karandras, El Cazador en las 
Sombras, es uno de los 
Señores Fénix más miste- 
riosos. Nadie sabe de 
donde surgió, pero se 
piensa que no fue el 
primer Exarca de los 
Escorpiones Asesinos. 























Karandras, El 





Se dice que antes de él había un 
Exarca llamado Arhra, el Padre de 

los Escorpiones, y que Arhra 
sucumbió a la oscuridad y se enfren- 
tó a los suyos. Finalmente se vió 
obligado a huir a la Telaraña y se 

convirtió en el Fénix Caído. 


Y 



















Baharroth, 
La Muerte en el Viento 


Mientras que Asurmen es el 
primer Exarca, su primer 
discípulo se cree que fue 
Baharroth, el Fénix Alado 
que enseñó las habilidades 
que permitieron formar los 
Halcones Cazadores. 


Al igual que los demás 
Señores Fénix, Baharroth ha 
renacido en numerosas oca- 
siones, y morirá por última 
vez en el Rhana Dandra, la 
batalla final contra el Caos. 
























Fuegan, La Lanza Ardiente 


Fuegan es el fundador del Templo 
de los Dragones Llameantes, en el 
que se enseña el arte de matar 
por medio de las llamas y el 
fuego. Fuegan se negó a huir 
cuando el Templo de Asur fue 
destruido por el Fénix Caído, y 
durante muchos siglos se penso 
que se había perdido, hasta que 
reapareció luchando junto a 
los Eldars en Haranshemash. 


Se dice que será Fuegan 
quién reunirá a los Señores 
Fénix en el Rhana Dandra, y 
que será el último en morir 
en esta apocalíptica batalla final. 


ain Zar, 
La Tormenta Silenciosa 


La más rápida y feroz de los 
Asuryan fue Jain Zar, la primera 
elegida de Asurmen. Al igual 
que su mentor, Jain Zar viajó 
por la Telaraña, enseñando sus 
habilidades a muchos, por lo 
que los Espectros Aullantes 
pueden encontrarse en todos 
los Mundos Astronave, excep- 
to los más remotos. Sus 
armas son la Muerte 
Silenciosa y la mortífera 
Espada de Destrucción, las 
cuales empuña con devasta- 
dora velocidad y habilidad. 
















Mau Ra, 
El Segador de Almas 


Se dice que Maugan Ra 
es el único supervivien- 
te del Mundo Astronave 
Altansar, que resultó des- 
truido al ser arrastrado al 
interior del Ojo del 
Terror. Maugan Ra es el « 
primero de los 
Segadores Siniestros. 
Está armado con 
Maugetar y una morbosa 
armadura decorada de su 
ahora destruido templo. 
















































































Ya puedes disponer de 
los que probable- 
mente sean los 
guerreros especia- 
listas más raros y 
poderosos: las 
Lanzas Brillantes. 


En la mitología Eldar, el 
dios de la guerra Khaela 

Mensha Khaine estaba 
armado con una gigan- 

tesca lanza con la que 
podía matar a cualquier 
enemigo de un sólo golpe. 
Los guerreros especialistas 
de los Templos de las Lanzas 
Brillantes utilizan esta arma 
como medio de combate. 


Al contrario que otros gue- 
a rreros especialistas, las 
Lanzas Brillantes montan en 
motocicletas a reacción, lo 
que les permite atacar con la 
velocidad de una cobra. La 
Lanza Láser con la que están 
armados está diseñada para 
disparar un poderosos rayo 
láser contra el.enemigo, 
reduciendo el número de 
adversarios que podrán ata- 





Los Lanzas Brillantes controlan 
sus motocicletas por medio 
de unos controles mentales 
especiales. que les permite 
conducir con el pensamiento. 












antes de que estos les 
.empalen con sus lanzas. 


Las Lanzas Brillantes son 
s especialmente adecuadas 
“para encabezar asaltos masi- 
vOS O para destruir unidades 
aisladas. El pequeño tamaño 
de sus escuadrones desa- 
conseja el que ataquen por 
si solos, pero si cuentan con 
el apoyo adecuado, serán un 
enemigo terrible para cual- 
quier adversario. 


Las miniaturas de Lanzas Brillantes son mul- 
ticomponente, por lo que puedes montarlas 
de diferentes formas para aumentar la 
variedad en tu ejército. 


YY el mes que viene sus filas se verán refor- 
zadas con el Exarca de los Lanzas Brillantes! 





illantes encabezan el ataque... 
inetes Salvajes de Saim-Harn.. 


nv 


car a los Lanzas Brillantes 











Renacer 


Por Gav Thorpe 





odo estaba en calma en el interior del templo, el tenue y 
delicado olor del incienso impregnaba el aire, y el suave 
tintineo de las campanillas sonaba dulcemente en una cáma- 
ra lateral. Sirech estaba sentado con las piernas cruzadas 
sobre el suelo blanco, con los ojos cerrados y sumido en una 
profunda meditación. Consideró la: ironía del templo, cómo 
podía ser tan tranquilo en tiempo de paz, y sin embargo 
vibrar tan intensamente con los ideales del combate y la 
guerra cuando despertaba el Avatar. El Exarca estaba vol- 
viendo a ser totalmente consciente de su entorno cuando 
notó una perturbación en el aura del templo. Al abrir los ojos 
miró a su alrededor, pero no pudo ver nada. Alguna cosa 
había cambiado, pensó. Algo había cargado la atmósfera de 
tensión. Como no hechó a faltar nada, Sirech decidió prose- 
guir con sus tareas rituales. Se dirigió a la sala que servía 
como armería del templo, y empezó a comprobar las armas 
y armaduras de sus guerreros Escorpiones Asesinos. 
Empezó por su propio armamento, repasando con su ojo 
experto la catapulta shuriken de su Pinza del Escorpión, 
comprobando la flexibilidad de los dedos del guante. 


generaciones trascurridas desde la fundación del templo. 





» 





De repente volvió a aumentar la tensión, lo que causó que el 
Exarca se pusiera en alerta. Como si hubiera oido pisadas 
detrás suyo, se giró lentamente y miró a través de la puerta 
de la armería hacia la sala principal, con los ojos peligrosa- 
mente entrecerrados. Con un jadeo de sorpresa se dio cuen- 
ta que el portal a la telaraña, la puerta que conducía a los 
templos de Escorpiones Asesinos en otros mundos, estaba 
activo. Tan sólo otro Exarca podía saber cómo abrir el portal. 
Si la Telaraña estaba abriéndose en este extremo, a Sirech 
no le quedaba demasiado tiempo para ps para la 
visita ¿Por qué no le habían avisado? 













Dirigiéndose rápidamente hacia el altar situado en medio de 
la sala, Sirech cogió un puñal que había sobre su superficie 
de piedra y se hizo un corte en la palma de la mano. 
Manteniendo la mano sobre el altar, el Exarca permitió que 
su esencia vital cayera sobre un cuenco de plata que había 
en el centro. Cerrando los ojos una vez más, Sirech inició la 
meditación de la guerra, centrando todos sus pensamientos 
en Khaine, derribando las barreras que constreñían sus ins- 
tintos salvajes cuando no se encontraba en la batalla, 
Normalmente, la culminación del ritual sería ponerse su 
armadura de Exarca, colocándose en último lugar su casco 
para representar la transición de la paz a la guerra. Cuando 
esto sucedía, su propia consciencia era absorvida por las 
numerosas joyas espirituales que decoraban la armadura, 
fundiendo sus pensamientos con los de los Eldars que habí- 
an utilizado la armadura antes que él durante los cientos de 



















Sin embargo, Sirech no iba a ir a la guerra. Iba a encontrarse 
con un Exarca como él, y por tanto no era necesario colo- 
carse la armadura. En vez de ello, la plegaria a Khaine manó 
de sus labios. Sirech sumergió sus dedos en el cuenco, y 
con movimientos fluidos empezó a dibujar su runa sobre la 
cara y frente, como una máscara simbólica. Mientras sentía 
como su fluido vital resbalaba por la piel, los pensamientos 
de Sirech empezaron a dirigirse hacia recuerdos de guerras, 
imágenes de batallas en las que había luchado. En su vida 
diaria estos recuerdos quedaban suprimidos por los escu- 
dos mentales que había construido a lo largo de años de 
entrenamiento, pero en cuanto asumía el aspecto del dios 
de la guerra Khaine que encarnaba, las escenas de odio y 
masacres volvían una vez más a su mente. Al dibujar el últi- 
mo trazo de la runa sobre sus labios y notar el sabor de su 
propia sangre, los últimos bloqueos de su psique se rom- 
pieron, y toda la furia y pasión de su sanguinaria raza inun- 
daron su mente. Durante un instante el Exarca se estreme- | 
ció por la intensidad de sus sentimientos, emitiendo un 
ligero gemido mientras las sensaciones inundaban su cuer- 
po. Era por esto que se había visto atrapado en la Senda del 
Guerrero, era por esto que estaba condenado a ser un 
Exarca para toda la eternidad, durante el resto de su larga 
vida, e incluso después de su muerte. 













































Dominando sus repentinamente violentos idos: el 
Exarca miró hacia la puerta a la telaraña. Mientras observa- 
ba el brillante disco de energía negra, pudo notar como el 
templo empezaba a inundarse de la voluntad de Khaine. La 
furia y la destrucción parecían saturar el aire. Una figura con 
armadura atravesó el portal. Tambaleante, se apoyó en la 
pared y se deslizó hasta el suelo. Sirech corrió junto al 
recien llegado, y entonces retrocedió anonadado. Allí, 
recostado contra la pared de su templo, estaba el Cazador 
en las Sombras, el Señor Fénix Karandras. Sirech pudo 
observar que la armadura del guerrero ancestral había sido 
perforada por diversos puntos, y en su placa pectoral había 
un agujero particularmente profundo y suficientemente 
ancho como para pasar su puño por él. Aunque era eviden- 
te que estaba gravemente herido, no había ni rastro de 

















igre en el Señor Fénix. A través de los agujeros de la arma- 
ra Sirech tan sólo podía ver una turbulenta. nube de estre- 
's; el Señor Fénix había trascendido la necesidad de pose- 
ÉÉ una forma física. Lentamente, Karandras se agitó. Los 
illantes ojos amarillentos de su casco. se dirigieron hacia 
Srech. Sin decir ni una palabra, el Cazador en las Sombras 
Evantó una mano, como si necesitara ayuda. Sin pensar lo 
e estaba haciendo, Sirech: le sostuvo por el brazo. 














un instante el universo entero pareció que se detenía. 
ech sintió como era absorbido por el Señor Fénix, y su 
bresencia arrancada de la realidad hacia otro reino. Con un 
Sestello cegador, su espíritu colisionó con el de Karandras, y 
4 mente se llenó de viñetas caleidoscópicas. 









in grupo de niños se apiñaban detrás suyo mientras la 
muchedumbre corría descontroladamente por las calles, rom- 
endo ventanas y derribando puertas. Él estaba de pie, con 
a espada en su mano, bañado en la sangre de otros Eldars. 










staba mirando por una intrincada ventana hacia las estre- 
las, obervando por ella el mundo que acababa de dejar 
más. De repente su mente explotó por el aullido del Gran 
inemigo en el momento de nacer. A su alrededor sus ami- 
ÑOS y parientes caían al suelo, con los ojos en blanco y los 
ábios entreabiertos. 








staba luchando contra Arhra. Sus-armas refulgían a la luz de 
2 luna de algún mundo alienígena. Su espada sierra mordió 
Él estómago de su enemigo y Arhra lanzó un contraataque 
“esesperado para obligarle a retroceder antes que el traidor 
2 girara y saltara a través del portal a la telaraña. 















nto a él avanzaban numerosos soldados Mon-keigh. Ante 
El había filas y más filas de humanos Marines Espaciales. 
odos ellos habían sucumbido ante el poder del Caos, y su 
der intentaba destruir el imperio de la Humanidad, some- 
endo la galaxia bajo el poder de los Dioses Oscuros. Su 
máscara escupía muerte mientras cargaba entre los acora- 
ados humanos. 


Los gritos de los Eldars moribundos saturaban el aire, e 
incluso el cielo parecía a punto de arder con fuego púrpura. 
escuadrón de Falcones pasó por encima suyo antes de 
explotar en medio de una gran llamarada, derribados por 
las terriblemente poderosas armas de las Pesadillas. 


Bializó con el bestial rugido de los Orkos con su propio 
aullido de rabia, atravesando con su puño el pecho de su 
Eder. Separándole la cabeza de los hombros, sostuvo en 
to el preciado trofeo para que todos pudieran verlo, rego- 
e por la victoria. 


Los jeroglíficos de los Necrontyr adornaban los muros del 
¡Búnel, máquinas semi-inteligentes se lanzaban contra él 
pera proteger la cámara de estasis que habia al final del 
sorredor. Sin ningún esfuerzo acabó con ellas. Estaba deci- 
“ido a destruir el cubil del antiguo horror, firme en su con- 
scción de que nadie podría desafiar el poder de los Eldars. 


¡Las visiones se sucedieron, llenado la mente de Sirech como 
sl fueran sus propias memorias. Por su mente pasaron una 
Batalla tras otra, combates contra abominaciones alieníge- 
mas de más allá de la galaxia, desde los Carroñeros de los 
primeros días hasta la nueva amenaza de los Tiránidos. Y 
“después de cada secuencia de imágenes venía la imagen de 
la muerte, del fin de la vida física de ese espíritu. La siguien- 
Te se iniciaba con el descubrimiento de la armadura de 
Karandras por algún Eldar. A veces era un Explorador en un 
smundo largo tiempo olvidado. En otras ocasiones era en 
immedio del fragor de una batalla. La última batalla era en un 
Ímundo situado a tan sólo unos pocos días de viaje del 
Mundo Astronave, donde se había reunido una gigantesca 
orda Orka que había empezado a enviar sus toscas astro- 




























naves hacia el infinito. Sirech vió sus propios recuerdos 
incorporados a la psique del Cazador en las Sombras, desde 
su primera batalla en Durya hasta la visión de su propio 
brazo acudiendo a ayudarle. Sirech se dió cuenta de que ya 
no podía diferenciar entre sus recuerdos y los de los demás. 
Una voz le habló, liberándole de todos sus temores. 


“Bienvenido, Exarca Sirech. Con tu esencia vital, seguiremos 
viviendo.” 


Sirech sintió como los últimos vestigios de su verdadera 
identidad desaparecían, y notó como gritaba, tanto de 
miedo como de alegría. 


Karandras abrió sus ojos y observó el cuerpo vacío del 
Exarca que yacía junto a él. Mientras se levantaba, la arma- 
dura del Señor Fénix empezó a autorepararse, los cortes en 
su cuerpo se cerraron y sellarse sin dejar ni rastro. 
Observando el templo a su alrededor, reconoció el lugar 
donde se encontraba gracias a los recuerdos de Sirech. 
Gracias a estos mismos recuerdos, sabía donde se encontra- 
ba la Cúpula de los Videntes de Cristal, y salió del templo 
con la intención de avisar a los Videntes del peligro que se 
cernía sobre su Mundo Astronave. 
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OBZIDIAN, UN PLANETA 
INFESTADO POR EL CAOS. 
UN PLANETA CONDENADO 
A SER DESTRUIDO. UN 
PLANETA CON UN 


OBZIDIAN SE ACERCA 
¿QUEDAN FUERZAS 
TERRESTRES EN EL A 


VENID A 

VUESTRA 
MUERTE ISERÉL 
BIENVENIDOS! 


NO TENEMOS 
ELECCIÓN ¡EL 
BOMBARDEO 
YA ESTÁ EN 
MARCHA! 


QUE NO HAYAN 
EVACUADO DEBERÁ 
ARREGLÁRSELAS 
POR SI SOLAS 


OS OFRECEMOS 
P EL REGALO DE 
LIBERAROS DEL 
SERVICIO AL 
TIRANO DEL 
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QUEDAN PEQUEÑOS Y +. 
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POR LOS HUESOS 


LOS JUGOS TÓXICOS 


CONVERTIRÁEN 4 
NUTRIENTES... EN 
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LAS CABEZAS 
¡DESTRUIDLAS 
UNA A UNA! 
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eren Hecho NOLTE | 5 Ss a E PUEDO... SENTIR... 
HERMANO TROILUS, Mé .' ¿*. MENS = - : 7 | 3 Eh SU...MENTE... 
PERO LAS NUEVE a pat 5 FE M , 
CABEZAS POSEEN 
MUCHOS OJOS. 


¡NO OS VAYÁIS TODAVÍA! 
MINQUEDÁOS UN RATO MÁS! 


¡ESTÁ LOCO! 
¡VA EN, 

DIRECCIÓN 

AL CONTRARIA! 


¡ABOMINACIÓN! 
¡VOY A DESTRUIRTE!/. 
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NO HERMANO, 
¡HEMOS DE A 
ESCAPAR! 


ÍPERO HA - 
DESTRUIDO LA 
ESCALERA! 
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MM PARA PASAR! 


ATACADCON Wes 
VUESTRA ESPADA, 
BIBLIOTECARIO... 
¡ACABAD CON SU 
MALIGNO PODERUé 
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¡APELO A LOS ESPÍRITUS DE 
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NO PODEMOS MATAR A 
ESTA COSA, DEBEREMOS 
¡ESTAMOS FURIOSOS! 
¡ESTAMOS CABREADOS! 
¡NADA PUEDE 
ACABAR CON 


PERO LA MUERTE DE 
MILLONES DE INOCENTES EN 
LAS CATACUMBAS TAN SOLO 

CONTRIBUIRA A AUMENTAR 


¡VENGA HERMANO, 
SEGURO QUE ESTE 
ES UN BUEN DÍA 
PARA MORIR! 


DE SANGRE 
ESTÉ CON 
NOSOTROS! Y | 
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¡ASESINA, VETE, DATE 

PRISA! ¡DEBES ENVIAR LA 

SEÑAL PARA DETENER EL 
BOMBARDEO! _- 
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Por Juan Pascual y Jordi 
Ferré, con la colaboración 
de Juan “Arthur” Garzón. 
Miniaturas transformadas 
por Ramot Atar y pintadas 
por David Carrasquilla. 


La Guardia Imperial está compuesta por 
centenares de miles de regimientos proce- 
dentes de todos los confines de la galaxia. 
Algunos de ellos se han hecho famosos tras 
realizar actos de gran heroicidad, como la 
Guardia de Hierro de Mordia (que con su 
valerosa defensa del planeta Mordia consi- 
guió ganar el tiempo suficiente para que las 
fuerzas Imperiales derrotaran una vez más al 
Caos) o las Tropas Articas de Valhalla (que, 
pese a los grandes sacrificios que tuvieron 
que realizar y el gran número de bajas que 
sufrieron, consiguieron expulsar a los Orkos 
de su planeta helado). Sin embargo, también 
han existido innumerables regimientos que, 
a pesar de haber realizado actos de tanto o 
más valor que otros regimientos más famo- 
sos, tan solo unos pocos conocen su verda- 
dera historia de esfuerzo y valor. 


Este es el caso de los protagonistas de estas 
páginas. Nos estamos refiriendo, como no, 
a la Guardia Menetérita. 


El planeta Cariba, lugar de reclutamiento del 
esforzado y valeroso regimiento de la Guar- 
dia Menetérita, es un mundo poco impor- 
tante industrialmente hablando cuya princi- 
pal fuente de riqueza es la agricultura. 
Cuando las fuerzas Imperiales llegaron al 
planeta Cariba durante la Gran Cruzada, se 
encontraron con una civilización centrada en 

gobiernos de familias nobles que rendí- 
an obediencia a una figura central 
denominada Menetéritus. Se decía 
que quien ocupase ese cargo esta- 
ba en contacto directo con la 
divinidad, y aunque su poder  .%4 
era a menudo puramente 7, 
| nominal, hubo épocas en 27 
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WARHAMMER 


10,000 


Uno de los principales alicientes del hobby es hacer tus propias creaciones, bien porqu 
hagas transformaciones de las Miniaturas Citadel, bien porque utilices el rico trasfondc 
de los universos Games Workshop. En el caso de la galaxia de Warhammer 40,000, no es 
extrano encontrar jugadores que se inventan su propio Mundo Astronave Eldar, su Capí 
tulo de Marines Espaciales, o su Regimiento de la Guardia Imperial o bien haces de tod: 
un poco, como por ejemplo el Regimiento que te mostramos a continuación. 


las que éste era casi ilimita- 
do. El o ella podían, con 
una sola palabra, invalidar 
los derechos de gobierno 
de cualquier casa noble, o 
imponer castigos a aque- 
llos que amenazaban la 
estabilidad del planeta. 


Los administradores del 
Imperio decidieron incor- 
porar esta noción al siste- 
ma de gobierno Imperial en 
este planeta, de forma que 
desde ese momento todos 
los Gobernadores Imperia- 
¡CRA Ello) 
el título de Menetéritus. 
Aquel o aquella que ocupe 
este cargo dispone de una 
guardia personal: la Guar- 
dia Menetérita, un cuerpo 
que ya existía antes de que 
los ejércitos del Emperador 
llegasen al planeta. En la 
actualidad, todos los regi- 
mientos reclutados en este planeta reciben 
ese nombre, aunque sólo unos cuantos lle- 
gan a tener el honor de proteger la persona 
OIEISCATAS 


Una de las acciones más famosas del regi- 
miento de la Guardia Menetérita tuvo lugar 
durante la campaña de Vélez-Inchón, con la 
que se pretendía liberar el planeta de una 
invasión Orka. Debido a los “fallos” del Alto 
Mando, todo el ejército Sur se encontró 
repentinamente ante el peligro de ser rodea- 
do y aislado. La Guardia Menetérita se vio 
obligada a librar una serie de acciones de 





Dos legendarios soldados de la Guardia Menetérita, el sargen- 
to Ferrer y el cabo primero Malaguita, aguantaron hasta el últi- 
mo momento y finalmente perecieron con las botas y su 
característico casco trapezoidal puestos en la defensa de la 
colina de Sanjuán. 


retaguardia donde perdió más del 75% de 
sus efectivos; aunque el avance Orko se vio 
frenado, dando tiempo a que los regimien- 
tos de la Guardia Imperial se reorganizaran. 
La acción más famosa tuvo lugar al tercer 
día, cuando la mayoría de los defensores ya 
se hallaban exhaustos al no disponer de 
suministros ni de agua. La fuerza bajo el 
mando del Capitán Ramírez (apodada “los 
Aquitespero” por su reconocida bravura y 
temple en combate) logró detener las dos 
primeras oleadas del avance Orko; pero 
estos expertos guerreros flanquearon la 
posición, y finalmente todo el destacamento 
cayó bajo el feroz ataque de los pelotones 
Orkos. Sin embargo, habían obligado a los 
Orkos a retrasar su marcha; por lo que cuan- 
do llegaron al siguiente puesto fortificado 
fueron rechazados y derrotados, ya que las 
unidades de la Guardia Imperial se hallaban 
preparadas para ello. Cuando más tarde las 
columnas del Imperio reiniciaron el avance, 
encontraron los cuerpos de los valientes 
defensores de la fuerza de Ramírez, que fue- 
ron enterrados con todos los honores y con- 
decoraciones póstumas. 


Esta misión representa la defensa desespe- 
rada de la Guardia Menetérita para retrasar 
el avance de los Orkos, aunque puede jugar- 
se igualmente con cualquier otra combina- 
ción de otros dos ejércitos (de hecho, una 
vez lo probamos con Eldars y Orkos.- Ed.). 


ÓRDENES 


Tus tropas son lo único que se interpone entre el enemigo y la retaguardia del ejército principal. Tenéis órdenes de man- 
tener la posición el tiempo suficiente como para permitir una reorganización de las líneas. 


a 
REGLAS ESPECIALES 


En este escenario se aplican las siguientes reglas especiales: puntos de victoria, obstáculos y despliegue oculto (en 
este último caso la regla debe modificarse ligeramente, pues los defensores deben colocar sus tropas sobre el campo 
de batalla después de que los atacantes hayan finalizado su primera fase de movimiento). 


DESPLIEGUE 


Ambos jugadores deben utilizar la Tabla de Organización de Ejércitos para Misiones. En este escenario, el 
atacante dispone del doble de puntos que el defensor. 


El defensor debe desplegar una ficha de desplie- 

gue oculto por cada unidad de su ejército, más 
1D3 fichas adicionales, a una distancia mínima de 60 
cm del borde por el que entrarán los atacantes, aun- 
que puede ser más distancia si así lo desea. 


El atacante no despliega su ejército, sino que 
entra directamente por su borde de la mesa. 


El atacante mueve en primer lugar. Una vez 

haya finalizado su fase de movimiento, el 
defensor sustituirá las fichas de despliegue oculto por 
las tropas que representará cada una. 


OBJETIVO DE LA MISIÓN Y]  — DURACION DE LA BATALLA 
El defensor debe intentar evitar que las unidades ene- |% La batalla dura seis turnos. 
migas sobrepasen su posición. Por cada unidad atacan- |[% 
te que logre salir por el borde opuesto al borde por el 
que entra en el campo de batalla, el atacante consegui- 
rá 200 puntos de victoria si la unidad conserva la mitad 
o más de sus efectivos iniciales, y 100 puntos de victoria |* : : Mn A 


"Al 


si ha sido reducida a menos de la mitad de sus efectivos 


p un hi si 
iniciales. Y a la inversa: por cada unidad enemiga con la [2 RUTA DE RETIRADA 


mitad o más de sus efectivos iniciales que quede sobre ; : d 
ers Las tropas que se vean obligadas a retirarse lo harán 


el campo de batalla al finalizar la batalla, el defensor ! » ; 
Ir DNS : ER hacia el borde más cercano de su zona de despliegue, 
recibirá 200 puntos de victoria, y 100 puntos de victoria utilizando las reglas habituales de retirada. 


si la unidad está por debajo de la mitad de sus efectivos. 








Una vez definido el regimiento, evidentemente necesitábamos las miniaturas para representar a 
la Guardia Menetérita. Lo más práctico en estos casos es utilizar algunas de las miniaturas exis- 
tentes en la gama de Miniaturas Citadel. Sin embargo, si quieres que tu regimiento sea mucho 
más “especial”, puedes realizar algún tipo de transformación, como hicimos nosotros. 


En el caso de la Guardia Menetérita utilizamos las miniaturas del Regimiento Praetorian XXIV, a 
las que se les cortó la parte superior del casco y posteriormente se le aplicó una bolita aplanada 
de masilla verde a la parte posterior. Una vez seca la masilla, deben cortarse los vértices en ángu- 


lo recto para conseguir la forma trapezoidal del casco. 


Finalmente, para conseguir diferenciar más las miniaturas, deci- 
dimos ponerles capas (al fin y al cabo, son la Guardia de Honor 
de una gran autoridad; y las capas quedan muy bien en los des- 
files). Para hacer las capas, coloca una lámina de masilla verde 
del tamaño adecuado sobre la miniatura y dale la forma ondula- 
da antes de que se seque. Para hacer la sobrecapa que cubre 
los hombros, sigue el mismo procedimiento, pero con una lámi- 
na de masilla mucho más pequeña. 


Si quieres hacer transformaciones mucho más completas, pue- 
des colocar charreteras, cordones ornamentales y otros com- 
plementos y condecoraciones por el estilo (también muy ade- 

cuadas para una unidad de “bonito” que generalmente debe 


j M5 mostrar una presencia vistosa y marcial). 


PAS 


Después de transformar las miniaturas, debes elegir una com- 
binación de colores adecuada. En nuestro caso, decidimos 
utilizar una pequeña gama de colores verdosos, con los cas- 
cos y las capas de color negro, mientras que las charreteras, 

cordones y medallas las pintamos de colores que contrasta- 
ran fuertemente con los colores oscuros del uniforme. 
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Unidad 


Sección Cuartel General 
Capitán Ramírez 

4 Guardias Imperiales 
Sección de Infantería: 
Teniente Cascorro 

4 Guardias Imperiales 
Escuadra de Infantería: 
Sargento Jiménez 

9 Guardias Imperiales 
Escuadra de Morteros 


Escuadra de Apoyo 
















08908 L 
Llobregat - Barcelona Menetérita. 


Pistola de Plasma, Arma de Energía 


] Lanzagranadas, 1 Portaestandarte 


Pistola Bólter, Espada 


l Cañón Láser 


Espada y Pistola Láser 
] Lanzagranadas, 1 Lanzamisiles, Gran.Frag. 
3 Morteros 


1 Bolter Pesado, 2 Cañones Automáticos 





ESTA CAJA 
CONTIENE: 


1 Cañón Láser y 
dotación 
2 Armas 
Especiales 
1 Bolter Pesado y 
dotación 
2 Cañones 
OS 
y dotación 
1 Portaestandarte 
1 Músico 
1 Coronel 
9 Guardias 
ES 
1 Lanzamisiles y 
tripulación 
3 Morteros 
y dotación 
2 Suboficiales 


vito 


CAJA ML) 995 


1 Oficial del Alto Mando 


¡Capitán o Coronel) 
ELO EE 

1 Músico 
SES 
(Teniente y Sargento) 
9 Guardias Imperiales 


1 Cañón Láser y dotación 


ESAS 





PRAETORIAN XXIV. 


Es 


2 WARMAMMER 


1.0) 2 54,06 € 
OMT Z 2 a 
[CAJA (2 595 


1 Bolter Pesado 1 Capitán 


y dotación 


1 Lanzamisiles y dotación 


1 Portaestandarte 3 Morteros y dotación 
s per Automáticos y 1 Músico Valor total en puntos del 
otaci SAR 
57 ES 1 Cañón Láser y dotación  Ciército: 305 Puntos 
1 Lanzamisiles y dotación Má E 
ES 2 Cañónes Automáticos 
3 Morteros y dotación y dotación 


Valor total en puntos del 
ejército: 493 Puntos 

(ver lista de ejército en la 
página anterior) 


Las nuevas cajas de ejército del 
regimiento Praetorian XXIV te 
proporcionarán de forma inme- 
diata todas las miniaturas nece- 
sarias para formar rápidamente 
un ejército considerable de la 
estupenda Guardia Menetérita 
¡Sólo necesitarás masilla, una 
cuchilla y mucha paciencia! 


Por otra parte, estas nuevas 
cajas de ejército de la Praeto- 
rian XXIV son ideales tanto para 
los jugadores noveles que quie- 
ran empezar su ejército de la 
Guardia Imperial con un sólido 
E ET 
aquellos generales avezados que 
buscan reforzar sus imbatibles 
ejércitos con nuevas tropas. 
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LAS TIENDAS 








Las tiendas GAMES 
WORKSHOP son el lugar 
idóneo para que puedas 
disfrutar de tu hobby 
favorito. En las tiendas 
GAMES WORKSHOP cada 
día se.realizan todo.tipo 
de actividades rela- 
cionadas con el hobby 
GAMES WORKSHOP. 

En nuestras tiendas 
podrás participar en 
emocionantes partidas 
de todos nuestros jue- 
gos, pintar miniaturas, 
construir escenografía o 
charlar con nuestros 
dependientes sobre tru- 
cos de pintura o estrate- 
gias para utilizar en el 
campo de batalla. 


PARTIDAS INTRODUCTO- 
RIAS 


En las tiendas GAMES 
WORKSHOP siempre hay 
un ejercito completa 
mente pintado esperando 








SANES “YOR 


a que tú te conviertas en 
su general. Si no sabes 
jugar a alguno de nue- 
stros juegos y quieres 
jugar una emocionante 
partida, sólo tienes que 
pasarte por la tienda 
GAMES WORKSHOP de 
tu localidad y uno de 
nuestros dependientes te 
preparará una partida 
ipso facto. 


CONSEJOS DE PINTURA 


Te sorprenderás de lo 
fácil que resulta con- 
seguir espectaculares 
acabados en tus miniat- 
uras. Si quieres que tus 
ejércitos tengan un 
aspecto asombroso, 

lo único que tienes que 
hacer es visitar la tienda 
GAMES WORKSHOP de tu 
localidad y pintar con 
nosotros en nuestra mesa 
de pintura. Todos nue- 
stros dependientes son 



















SHO 


expertos en el arte de 


pintar miniaturas y com- 
partirán todos sus secre- 
tos contigo. 


ORGANIZACIÓN DE 
EJÉRCITOS 


Los empleados de 

las tiendas 

GAMES WORKSHOP 
tienen ejércitos propios 
como tú, y podrán ayu- 
darte a la hora 

de confeccionar tu ejerci- 
to. Ellos conocen perfec- 
tamente los reglamentos 
de todos 

los juegos y podrán 
asesorarte para que 
nadie utilice artimañas 
ilegales contra ti. 
































ESTAS SON NUESTRAS TIENDAS... DE MOMENTO 


GAMES WORKSHOP 
VALLADOLID 

PLAZA PORTUGALETE, 4 
47002 VALLADOLID 
TEL: 983 30 12 81 


GAMES WORKSHOP 
BARCELONA 
MUNTANER, 193 
08036 BARCELONA 
TEL: 93 322 09 53 


CENTRE . 
BARCELONA-GLORIES 


AVDA. DIAGONAL, 208 


CARRER VERD. 
Local B206 
08018 BARCELONA 
TEL: 93 486 00 94 


GAMES WORKSHOP 
ZARAGOZA 
FRANCISCO DE 
VITORIA 14 
(ESQUINA LEÓN XIII 
50008 ZARAGOZA 
ITA Y 


GAMES WORKSHOP 
BHBAO 

PÉREZ GALDÓS, 6 
48010 BILBAO 
TEL: 94 444 31 08 


GAMES WORKSHOP + 


GAMES WORKSHOP 
PALMA DE MALLORCA 
BONAIRE 22, BAJOS 
07012 PAaLma 

DE MALLORCA 


AS 


VALENCIA 


GAMES WORKSHOP 
MADRID 

INTA ITA 
28008 MADRID 
TeL: 91 541 45 09 


RAFAEL SALGADO, 3 
" 28036 MADRID 
TEL: 91 457 83 81 


Don RAMÓN 

DE LA CRUZ, 31 
28001 MADRID 
IIA Y 


ROGER DE LAURIA,11 
46002 VALENCIA 
TEL: 96 351 57 27 
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E SEPTIEMBRE 


Entodas las tiendas 


libraremos unavespectacular batalla entre 
en calórica doler) Dl iGids estará 
tamente ataviado para la batalla y con a esperandote nuestra mesa de juego; 
paso decidido, avanzó hasta situarse en el sólo necesitas visistar nuestra tienda y 
centro de la estancia, donde levantó su Lanza alistarte en uno de los dos bandos. 
Bruja por encima de la cabeza y ordenó dirigir el hi 
mundo astronave hacia el planeta Ayelder Pri- 
mus. La orden fue transmitida inmediatamente 
a los navegantes, que iniciaron la peligrosa 
secuencia de desplazamiento del mundo 
1, astronave a través de la Telaraña. 


Ningún Eldar osa cuestionar los motivos de 
los Videntes de Sombras, pues son los únicos capaces de interpretar 
las señales y conjurar los posibles peligros que acechan a la raza de 
los Eldar tras su caída; de manera que nadie preguntó al Vidente 
las razones de tan precipitado viaje, y este quedó sumido en sus 
propios pensamientos, apoyado en su lanza en el mismo lugar 
donde había dado su enigmática orden. 


Finalmente, Ayelder Primus surgió ante el mundo astronave y el 
radar detectó la presencia de un descomunal pecio espacial orko 
aproximándose al planeta. 


“He aquí la amenaza que se cierne sobre nuestros hermanos exilia- 
dos en este planeta “sentenció el Vidente de Sombras —. He visto 
cómo una gigantesca horda de pieles verdes aplastaba a nuestros 
congéneres. He visto como los lugares sagrados eran destruidos y 
las reliquias profanadas. He visto cómo las almas de los que anta- 
ño murieron y de los que hoy morirán engullidas por nuestra Néme- 
sis. Y eso es algo que no podemos permitir”. 


El ataque de los Eldar contra el pecio en la órbita del planeta fue 
repentino y definitivo, pero a pesar de la rapidez con la que la nave 
orka fue reducida a restos incandescentes, miles de guerreros lograron 
alcanzar la superficie y avanzaban decididamente hacia el asenta- ) ze mueven tanto) y su 
miento Eldar. Sin ayuda, los Eldar de Ayelder Primus estaban perdidos del combate: “Ranijo 
ante el brutal contingente que se dirigía hacia ellos. ; dos 


dl 
Sl 
> 


Los preparativos para el desembarco Eldar comenzaron de inmedia- 
to. Era de vital importancia actuar con toda la rapidez posible, pues 
sólo si conseguían rechazar el primer ataque orko podrían propor- 
cionar a sus hermanos el tiempo suficiente para organizar la defen- 
sa. Aunque más adelante lograsen erradicar la presencia orka del 
planeta, la destrucción que estas criaturas desencadenarían en ese 
breve lapso de tiempo, provocaría la pérdida de miles de almas para 
el Circuito Infinito. 
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LISTA DE EJERCITO ELDAR 





DR de A 


CUARTEL GENERAL: Vidente 
| TROPAS DE ELITE: Unidad de Banshees 
qe APOYO PESADO: Falcón y Cañón de Prisma 
; ATAQUE RAPIDO: Unidad de Lanzas 
Brillantes y Vyper 
TROPAS DE LINEA: Unidad de Guardianes, 
j Unidad de Guardianes, 

. A: Unidad de Exploradores. 4 
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LISTA pS : EJERCITO ORKO: 
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ME | CUARTEL GENERAL: Caudillo y escolta 


_ TROPAS DE ELITE Unidad de Zoldadoz 
A : -S --de Azalto,. 











os Orkos vencerán la batalla 


3% E or ee s sae a aj «0 si a su fin mantienen dentro 
e NE Unidad de Chicoz duroz : L del perímetro una escuadra 


ja Jar 'OYO PESADO: A - Dread Inoughi t ES que no esté ni desmoralizada ni 
, : SNE acobardada, capaz de dañar la 
E UTE RAPIDO: Unidad de motoz UC 2 estructura de Hueso Espectral de 









mundo astronave. 


JAM 33 WORKSHOP, Gh 4 WORKSHOP, DE! WORKSHOP, JAN j WORK HOP, 











unidad de Buggies A alguna forma. La mayor cantidad 


E de puntos de ejército con-la que. 
: TROP AS DE LINEA: Unidad de Piztoleroz, eq pre pa 
: hi MN ataque de los restos de todo un 
Unidad de Akribilladorez, Wadaghl contra un ted lo 
Unidad de Granaderoz, número de Eldars nativos de Ayal- 


Apr idelelo]í> 2 der Primus y los refiérzos apre- 
U id d de Gretchins. , suradamente enviados desde el 


6 AÑ 43 ne 


IV CONCURSO DE PINTURA 


í EN LAS TIENDAS 
GAMES WORKSHOP Á 


-EPISODIO Ls 


Como cada año, durante el mes de junio, 

los mejores pintores de España se reunie- 

ron en las tiendas Games Workshop para 

poner a prueba sus grandes habilidades 

artísticas con el pincel y la masilla. Algunos 
esperaban poder revalidar su triunfo del año pasa- 

do; otros aspiraban a desbancar de una vez a sus com- 
petidores y alzarse por fin con el triunfo absoluto des- 
pués de repetidos intentos en años sucesivos. Pero el 
nivel de todas las miniaturas no deja de aumentar año 
tras año (a este paso, los pintores del equipo “Eavy Metal 
deberan empezar a preocuparse, ¡y mucho! -Ed.), lo que 
es fuente de sorpresas agradables (y a veces no tan 
agradables). Pero sobre todo, este aumento en la calidad 
ha hecho que cada año los encargados de determinar las 
mejores miniaturas y dioramas se vean en apuros (serios 
apuros) para decidirse por una u otra miniatura. 


del Lobo Blanco Imperia 
Francisco Miguel Ti 


premio para el Campeón A 


En la revista White 
Dwarf del mes pasa- 
do, os informamos 
de que Juan Díaz ha 
decidido cambiar el 
txirimiri por los agua- 
ceros británicos para 
iniciar una nueva 
carrera como dise- 
ñador de miniaturas 
en el Studio en 
Inglaterra. Lo que no 
os dijimos es que 
antes de marchar 
nos dejó este inme- 
jorable busto de un 
Marine Exterminador 
que ha sido el trofeo 
obtenido por los 
campeones de esta 
edición del Concurso 
de Pintura en las 
Tiendas Games 
Workshop. 


ls Jurado fue: el e Absoluto 


tienda de Paln 


con este diorama de Warham: 


«mer 40,000 que representa una “tranquila” calle 
de uno de los muchos mundos en guerra de ese 


revuelto universo futurista ¡A que viéndolo.Os dan 


ganas de salir a dar un “bucólico” paseo! 




















En Barcelona-Glories, Victor de Villasante Fuentes consiguió 
ton su escuadra de Orkos con Mega Armadura ser el vence- 
Len la categoría de Mejor Escuadra de Warhammer 
O 000, y además ser proclamado Campeón Absoluto. 


é 





En la tienda de Bilbao, el 
Campeón Absoluto fue 
esta magnífica Serpiente . e 
Alada pintada por Isidro 
Moñux. La verdad es 
que el premio fue dispu- 
tado, ya que otras minia- 
turas (y sobre todo las 
presentadas a la catego- 
ría de Mejor Monstruo) 
también estaban magní- 
ficamente pintadas. Al 
final, se decidió conce- 
der el premio al Mejor 
Monstruo a otra miniatu- 
ra y declarar Campeón 
Absoluto a Isidro. 






























En Zaragoza, José 
Miguel Marcén presentó 

dos miniaturas a concur- 
0 dentro de la categoría 
jor Miniatura de War- 
hammer 40,000. La 
decisión fue árdua y difí- 
cil, pero al final se deci- 
dió darle el premio como 
Campeón Absoluto por 
Cel conjunto de ambas 
miniaturas, ¡y así evita- 
ron tener que decidirse 
¿por una de ellas! 
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No dejes de flipar todavía: estate atento a 
próximas White Dwarf... aún hay más. 


ERE EE eS 
gente, y que por su propia espectacularidad tiene más posibi- : 
lidades de conseguir el triunfo absoluto, es la Categoría 
Open; pues los dioramas son muy agradecidos. En este caso, 
César Antonio Ruiz Jiménez consiguió alzarse con el título de 
Campeón Absoluto con este .diorama en el que. un Matador 
Enano está a punto de alcanzar su objetivo frente a un Asesi- 
no Skaven. (si, ¿pero que acabará antes con él, el Asesino o 
el vértigo? -Ed. 








Caballería Pesada 


Por Juan Manuel Pérez Zayas 


ns y veloces caballos con barda y jinetes 
con armaduras completas que cargan pesadamente 
por el campo de batalla haciendo temblar el suelo en 
su irrefrenable avance. 


a Caballería Pesada es uno de los 

mejores tipos de tropas de 
Warhammer, capaz de eliminar la 
defensa más valiente y abrir grandes 
brechas en la línea de batalla del 
enemigo gracias a sus magníficas 
tiradas de salvación y a sus boni- 
ficadores a la fuerza cuando cargan. 


¿QUIÉN POSEE 


ESTA CABALLERÍA? 


Muchos ejércitos disponen de una o 
más de estas unidades. El Imperio 
dispone de sus Órdenes de caballería y 
de la temible Reiksgard; los Elfos 
Oscuros tienen a los Caballeros 
Gélidos; los Altos Elfos a los 


orgullosos Yelmos Plateados y a los 
nobles Príncipes Dragoneros; las 
huestes del Caos disponen de los 

más temibles Caballeros del Viejo 
Mundo (con dos ataques y tirada de 
salvación 1+, hay muy pocas unidades 
que puedan enfrentarse a ellos); 

la Caballería Tumularia combina 

una buena tirada de salvación con 
una excelente maniobrabilidad; los 
Orcos disponen de sus feroces 

Jinetes de Jabalí; la caballería de 

los Hombres Lagarto, Eslizones 
montados en Gélidos, son imparables 
cuerpo a cuerpo, pues los dos ataques 
de los Gélidos, con Fuerza cuatro, no 
son nada despreciables y compensa 
con creces su estupidez (que no te 
dará problemas debido a la sangre 

fría de los Eslizones). 


Y por último, la flor y nata de la 
caballería pesada: los Caballeros 

de Bretonia, que gracias a la posibi- 
lidad de formar en cuña consiguen 
un magnífico modificador por filas, 
la capacidad de atacar con más 
caballeros y una maniobrabilidad 
muy superior a la de las tropas de 
caballería pesada convencionales; 
aparte de negar al enemigo las 
ventajas de atacar por el flanco. 

Y si a todo esto le sumamos las 
ventajas psicológicas de los caballeros, 
veremos que son una de las mejores 
unidades de caballería. 


En el caso de que tu ejército no pueda + 
tener caballería pesada, siempre te 
queda la posibilidad de buscar aliados 
(cobardica) o contratar mercenarios. 


Los Altos Elfos de linaje noble aprenden a montar con excepcional habilidad y son adiestrados para luchar con las 
armas de los Yelmos-Plateados. 





APROVECHA SUS 


PUNTOS FUERTES... 


Antes de decidir el equipo para tus 
tropas, piensa en el ejército adversario 
y en las tropas a las que probable- 
mente te vas a enfrentar. Después, 


“estudia bien tus unidades disponibles 


de caballería pesada y piensa qué sería 
lo más útil. Equípalos con Armadura 
Pesada, Escudo, Barda y Lanza de 
Caballería. Probablemente, deberías 
utilizar diez caballeros. Personalmente, 
nunca utilizo unidades de cinco 
caballeros (dos bajas son una catás- 
trofe), ya que la ausencia de filas 
combinado con que serán amplia- 
mente superados en número hará 

que no sean realmente útiles. 


Como comandante de la unidad, 

es recomendable utilizar al General, 
o en su lugar a un Héroe, y equiparlo 
con armas que causen muchas bajas 
(por favor, nada de armas de des- 
trucción masiva como la Espada 

del Frío o la Espada de Hidra combi- 
nadas con una Poción de Fuerza, 

que tan solo contribuyen a quitarle 
todo su encanto al juego), como la 
Lanza Estelar, la Espada de Gromril 
o cualquier arma que proporcione 
bonificadores a la Fuerza o aumente 
el número de Ataques. 


Para aumentar aún más el potencial 

de combate, sería interesante poner 
un portaestandarte o portaestandarte 
de batalla (mejor si son los dos) 
dentro de la unidad. Después, deberías 
utilizar objetos mágicos para la defen- 
sa, como el Amuleto del Fuego, el 
Talismán de Ravensdark (éste último 
si te preocupan las criaturas vola- 
doras), la Corona del Poder ; o uno 

de mis favoritos, el Estandarte de 
Defensa, con el que probablemente 
obtendrás una tirada de salvación 

por armadura de 1+ (¿quien le tiene 
miedo a las picas con una unidad así?); 
o el Estandarte del Poder, que hace 
Que cualquier carga se convierta en 
una carnicería. Además de estos, los 


estandartes que protegen de la magia 


o proporcionan ventajas psicológicas 
también son útiles. 


La caballería pesada no debe utilizarse 
para envolver los flancos. Es una fuerza 
de combate definitiva, por lo que 
debes desplegarla en el centro de tu 
ejército y avanzar sin perder tiempo 
hacia el enemigo con el único objetivo 
de conseguir que su centro se venga 
abajo. En cuanto abran brecha, tus 
unidades de infantería de elite, que 
seguían a su paso a la caballería, deben 
cargar contra el enemigo e intentar 
dividir la línea de batalla en dos partes 
para asestar el golpe definitivo al 
ejército que ha osado enfrentarse a tus 
caballeros. Si dispones de armas de 
proyectiles de gran calidad, deberías 
intentar debilitar la zona en la que tus 
caballeros vayan a atacar. 


...Y PROTEGE 
SUS PUNTOS 
DÉBILES 


Es muy importante que seas 
tú quien cargue, puesto que 
al atacar primero y con FS ó 
F6, pocos enemigos podrán 
devolverte sus ataques; y 
probablemente la unidad 
objetivo huirá. Contra la 
infantería, es A 

fácil cargar; pero oo] 
contra los caballeros 

del enemigo es más difícil. 

Si tus armas de proyectiles 
son mejores, debes esperar a 
que sea el enemigo quien se 
acerque; y cuando esté 
dentro de tu alcance, cargar. 
Pero si el enemigo te supera 
en cuanto a proyectiles se 
refiere, debes avanzar 
rápidamente y esperar a que 
sean tus caballeros quienes 
carguen, y no los del 
enemigo. Si antes de la 
batalla piensas que te van a 
superar en la calidad de las 
armas de proyectiles, desvía puntos 
de tus armas de largo alcance a 
la adquisición de más caballeros 
para poder enfrentarte con 
superioridad a los caballeros 
del enemigo. 


Los Gélidos son reptiles primitivos de piel verde, que babitan 
en las oscuras cuevas y túneles situados bajo Hag Graef. 



































Tienes dos formas de evitar la 
destrucción de la unidad: enviarlos lo 
más rápido posible contra el enemigo 
esperando sufrir pocas bajas, o colocar 
una pantalla de tropas menos útiles 
delante de tus caballeros (esta opción 
no es demasiado efectiva contra Caño- 
nes o Lanzadores de Rocas) mientras tus 
tropas equipadas con armas de pro- 
yectiles, tus hostigadores o tu caballería 
ligera se encargan del enemigo. 


Nunca debes dejar solos a tus 
caballeros, a pesar de que su 

armadura les proteja bastante, 
porque si el enemigo aguanta los 
primeros turnos de combate cuerpo a ' 
cuerpo, pronto se verán rebasados por 
los flancos y aniquilados; a no ser, claro, 
que tus propias unidades les protejan 
los flancos a la vez que contribuyen a 
ensanchar la brecha en el centro de la 
línea de batalla del enemigo. 


Lo normal es que cuando cargues contra 
una unidad enemiga la hagas huir, la 
persigas y la aniquiles de forma que tus 
caballeros se queden solos en medio de 
la retaguardia del enemigo. Esto es más 
una ventaja que un inconveniente, 
porque te permite encararte con otra 
unidad para cargar contra ella por la 
retaguardia y sembrar el caos entre 
las filas enemigas. 


Seguramente, mientras tus caballeros 
cruzan al galope el campo de batalla 
tendrán que aguantar una incesante 
lluvia de proyectiles y ataques mágicos. 
Estos últimos son más fáciles de 
neutralizar haciendo que tus hechiceros 
utilicen sus Pergaminos de Dispersión 
de Magía o con objetos mágicos; pero 
las flechas, virotes, balas y demás es 
algo más complicado. Con Arcos y 
Ballestas seguramente no te 
causarán muchas bajas (sobre todo 
si tienes el Estandarte de 
Defensa), pero las máquinas de 
guerra o las armas de fuego 

son algo totalmente distinto. 


































































Y una última recomendación: no 
subestimes a los Piqueros ni a los 
guerreros con armas a dos manos. 
De los primeros te puedes olvidar si 
tienes el tantas veces mencionado 
Estandarte de Defensa, y de los 
segundos lo normal es que, como 
atacas primero y llevas un personaje 
poderoso, no tengan muchas 
oportunidades de devolverte sus 
ataques (si entre sus filas hay un 
personaje, bajo ningún concepto 
debes dejar que ataque a la tropa, 
desafíalo con tu personaje). 


CONDÚCELOS A 
LA VICTORIA 


Hay muchas formas de desplegar el 
ejército, pero la más "universal", y sin 
tener en cuenta los accidentes del 
terreno, es la siguiente: coloca a tus 
magníficos caballeros en el centro de 
tu línea de batalla, a sus flancos coloca 
unidades de infantería especialmente 
buenas (Flagelantes, Guerreros del 
Caos, Elfas Brujas, Leones Blancos...) 
que junto con los caballeros llevaran el 





Los Jabalíes de Guerra son bestias fuertes y tozudas capaces de 
despedazar a cualquiera que se cruce en su camino. 


Ñ 












peso del ataque. Al lado de tus 
regimientos de elite coloca más 
unidades de infantería y tus armas 
de proyectiles y máquinas de guerra, 
que estarán flanqueadas por los 
hostigadores y la caballería ligera 
(si puedes adquirir dos regimientos 
de caballería ligera, uno para cada 
flanco, mejor), que se encargarán 
de proteger tus flancos y amenazar 
los del enemigo. 


IGUALES, PERO 
DIFERENTES 


A pesar de ser todos Caballería Pesada, 
cada tipo de unidad posee sus propias 
opciones y particularidades. Vamos a 
hacer un rápido repaso. 


Empecemos por los Altos Elfos: 

Yelmos Plateados y Príncipes Dragone- 
ros. Los primeros, gracias a sus armadu- 
ras de Ithilmar, son un poco más 
maniobrables que el resto, pero debido 
a su baja Fuerza y Resistencia no son 
muy aptos para un combate prolongadt 
contra criaturas con una Resistencia 
elevada, como los Orcos o los Enanos, 
a pesar de que su Habilidad de Armas * 
y su Iniciativa permiten a estos nobles ; 
guerreros causar muchas bajas. Los 
Príncipes Dragoneros de Caledor tienef 
muchas reglas especiales, pero la mejor 
(y que siempre hay que aprovechar) es 
que pueden adquirir estandartes mági- 
cos por la mitad de su coste habitual 
(un Pabellón de Batalla por 50 puntos 
es algo que no puedes dejar pasar). 


La caballería pesada del Imperio 


: 


es muy variada y efectiva, desde la fa- 
mosa Reiksgard a las ordenes de cab 
llería. Estas tropas tienen Fuerza 4; 
y por lo tanto, son muy útiles para 
causar muchas bajas, pero debes 
tener en cuenta que con Liderazgo 7 
no aguantarán mucho si el enemigo 
presenta una gran resistencia. Por 
eso es muy importante que incluyas 
un personaje poderoso en la unidad 
para aumentar el Liderazgo. 













Como seguramente tu artillería 
causará muchas bajas al enemigo, 
para aumentar la efectividad de tu 
caballería debes esperar a que el 
enemigo acosado por tus cañonazos 
se acerque a tus caballeros y entonces! 
aprovechar para cargar. 


Los Caballeros del Caos son los más 
temidos, y no sin razón. No debes 
perder tiempo y acercarte rápidamen! 
al enemigo, porque las máquinas de 
guerra apuntarán siempre contra ello 
Acuérdate de equiparlos con la Arma- 
dura del Caos para conseguir una 
tirada de salvación de 1+. Si añades 
a tu regimiento el estandarte de uno 
de los Dioses del Caos (con el Estan- 
darte de la Ira tendrán cuatro ataqu 
cada uno) y un personaje con una 









espada demoníaca o un arma a dos 
manos combinada con el Yelmo de 
incontables Ojos, conseguirás una 
monstruosidad capaz de aniquilar a 
un ejército por si sola. Intenta no 
caer en el tópico de utilizar sólo 
tinco caballeros y prueba a utilizar 
diez caballeros; pero ten cuidado, 
“porque deberás proteger muy bien a 
esta unidad de la magia y los pro- 
yectiles, ya que es una gran inversión 
en puntos y la pérdida de la unidad 
podría conducir a tu ejército a una 
humillante derrota. 















La Caballería Tumularia deberías 
“ponerla al mando de un Vampiro o 
un Señor Tumulario y utilizar estan- 
artes que reduzcan el Liderazgo 
¡del enemigo. Utiliza la magia para 
hacerlos avanzar más rápidamente. 
¡Cuanto más numerosa sea la unidad, 
mejor; porque como causan miedo, 
podrás hacer huir al enemigo si pierde 
un combate (si lo superas en número 
“huirá sin ni siquiera efectuar la tirada 
de Liderazgo). Aprovecha que la Ca- 
ballería tumularia nunca huirá y trába- 
los en combate mientras llegan el 
resto de tus tropas. 


Los Caballeros Gélidos de los Elfos 
Oscuros son una de las mejores 
unidades de caballería pesada gracias a 
la ferocidad de los Gélidos y la destreza 
de los Elfos. Si los llevas rápidamente al 
combate, causarás muchas bajas y así 
evitarás tener que superar los chequeos 
de estupidez de los Gélidos; aunque 
también puedes ignorar la estupidez si 
llevas el Estandarte Ensangrentado 
como los Elfos tienen un Liderazgo 
bastante elevado, es mejor utilizar otro 
estandarte mágico y confiar en las 
tiradas de dados). 


Los Orcos Salvajes montados en jabalí 

5 acompañados por un Shaman son 
muy destructivos; pero por culpa de 
su relativa lentitud, comparados con 
ptras tropas de caballería), tienes 
que protegerlos de las armas de 
proyectiles. Si consigues llegar al 

—sombate cuérpo a cuerpo, destrozarás 
a los regimientos del enemigo. 


En Bretonia, la tierra de la caballería, 
los Caballeros de brillantes armaduras 
son el componente principal del 
ejército, por lo que probablemente 
utilizaras más de una unidad de 
caballería pesada y generalmente 
tendrás a tus órdenes a más de 
einte caballeros. Lo mejor que 
puedes hacer es organizar una gran 
unidad de Caballeros del Reino o 
Caballeros Noveles de quince 
miniaturas. Después necesitarás 
unidades de elite más pequeñas 
fentre seis y diez Caballeros), como 
los Caballeros Andantes o los 
Caballeros del Grial. Estas pequeñas 
unidades te servirán para reforzar la 
unidad mayor o para ocuparse de un 
flanco del ejército. Aunque no 





A 


consigan barrer todo el flanco 
enemigo, si que los entretendrán el 
tiempo suficiente como para que el 
enemigo no pueda utilizar sus 
regimientos como querría. La mejor 
forma de protegerlos de las 
deshonrosas armas de proyectiles es 
rezando a la Dama del Lago; aunque 
si de verdad quieres sorprender a tu 
oponente, no reces a la Dama y equipa 
a tu gigantesca unidad de caballeros 
con el Estandarte de la Justa Venganza 
(que hace que los proyectiles reboten 
contra quien los lanzó) y disfruta 
observando como en el primer turno 
de tu enemigo todas las armas de 
proyectiles apuntan contra tus 
caballeros y unos momentos después 
apenas quedan máquinas de guerra o 
cualquier otra cosa que dispare. 


Aprovecha al máximo las ventajas 

que te dan las virtudes de la caballería 
e incluye personajes con la virtud de 
la justa (tu lanza de caballería siempre 
impacta al cargar) o con la virtud de 

la ferocidad, que te permite repetir 

un ataque por cada impacto (una 
virtud demoledora si la combinas con 
las Trenzas de Isolda). 


Como expliqué al principio de este 
artículo, debes utilizar la formación 
en cuña; y ten cuenta que como los 
Caballos de Guerra de Bretonia no 
ven reducido su movimiento a causa 
del peso de la armadura y la barda, 
serás más rápido que la caballería 
pesada del enemigo. 


Con los Jinetes Gélidos Eslizones, 
deberías avanzar seguido de cerca por 
las cohortes de Saurios para machacar 
el centro del ejército enemigo, a la vez 
que se vea rebasado por los flancos por 
hostigadores Estizones que destruyan 


La Caballería Tumularia se caracteriza por su capacidad de causar miedo a las tropas enemigas. 


sus máquinas de guerra y colaboren 


_ en el combate junto a los Saurios 


y los Gélidos. Intenta aprovechar 

que los Gélidos causan miedo y 

ataca a unidades pequeñas, pero 
también debes tener en cuenta que 
esta formidable cohorte de caballería 
puede despedazar, literalmente, a 
cualquier unidad de elite del enemigo. 


ÚLTIMOS . 
CONSEJOS 


En este artículo tan solo he dado 

unas nociones generales sobre el uso 
de la caballería pesada (he comentado 
algo sobre la mayoría de tropas con una 
tirada de salvación de 2+ 6 3+). Para 
aprovechar al máximo tus unidades de 
caballería pesada, tienes que jugar 
muchas partidas y elegir las tácticas que 
más se adapten a tus gustos y a los 
ejércitos a los que te pienses enfrentar. 
Si al principio pierdes muchas partidas 
no te desesperes, porque con la derrota 
se aprende más que con la victoria; y 
poco a poco empezarás a ganar más 
partidas. Intenta mantenerte fiel al 
espíritu de tu ejército y no caigas en la 
tentación de llenarlo de personajes y 
objetos mágicos. Haz-un:ejército 
equilibrado; y si te destrozan comun 
ejército de personajes, tranquilo, 
porque realmente (y sobre todo 
moralmente -Ed.) habrás ganado tú. Por 
último, sólo me queda desearte suerte 
con los dados y gloria en el campo de 
batalla, y recuerda que tus hombres (o 
Elfos, Eslizones o lo que sean) están 
esperando que digas tres palabras: 


¡ALA CARGA! 








Después de explorar un complejo de grutas, matar a los monstruos que 
habían establecido en ellas sus guaridas, y encontrado numerosos teso- 
ros, es muy probable que los Aventureros de las sagas de Warhammer 
Quest deseen descansar unos días en algún lugar “civilizado”, gastar los teso- 
ros que han encontrado, prepararse para su próxima aventura, etc. Pero ni 
siquiera en estos momentos pueden estar totalmente tranquilos... 


ea cual sea su tamaño, la mayor parte 

de poblaciones del Viejo Mundo son 
lugares llenos de actividad: sus habitantes 
intentan conseguir lo necesario para vivir, 
los buhoneros intentan vender sus mer- 
cancías a los viajeros, mientras los comer- 
ciantes proclaman la calidad de sus pro- 
ductos. Para los Aventureros de nuestra 
Saga estas poblaciones son como oasis en 
medio del desierto, un lugar que ofrece un 
gran número de posibilidades, la posibili- 
dad de comer de forma decente y descan- 
sar en una auténtica cama después de me- 
ses viajando y luchando. 


Sin embargo, debajo de esta atractiva 
visión de las poblaciones subyace un gran 
peligro para los Aventureros. Y es que a 
causa de su aspecto, o quizás de su raza, 
los Aventureros muchas veces serán ob- 
servados con suspicacia por los habitantes 
de la población, o tal vez incluso evitados 
y rechazados. Los comerciantes es posi- 
ble que se nieguen a vender sus productos 
a unos desharrapados extranjeros, o inclu- 
so es posible que cierren sus tiendas en 
cuanto se acerquen. La milicia local mu- 
chas veces tiene Órdenes de detener a este 
tipo de individuos en cuanto entren en la 
población para interrogarlos sobre sus in- 
tenciones, y si sus respuestas no son satis- 
factorias, los Aventureros pueden verse 
expulsados o juzgados y condenados por 
cualquier delito no cometido. En el peor 
de los casos incluso es posible que sean 
quemados por brujería. 








Al margen de la actitud de los lugareños 
hacia ellos, los Aventureros también deben 
estar constantemente atentos para que 
nadie les robe la bolsa o les tienda una 
emboscada para asesinarlos. 


UN LUGAR CIVILIZADO 
¡POR FIN! 


Después de una aventura, los Aventureros 
desearán poder descansar en un lugar 
“civilizado”, para lo cual deben decidir si 
quieren ir a un aldea, un pueblo, o llegar 
hasta la ciudad más próxima (que puede 
encontrarse a semanas o meses de distan- 
cia). Las poblaciones más grandes tienen 
la ventaja de que es más fácil encontrar lo 
que se desee, pero también tienen el incon- 
veniente de que a cada Aventurero le sal- 
drá mucho más caro alojarse en ella, como 
se describe más adelante. 


En cuanto los Aventureros de la Saga lle- 
gan a una población, deben decidir cuánto 
tiempo permanecerán en ella, pues en base 
a este tiempo se determinará el número de 
acciones que pueden realizar, y el coste de 
su estancia en ella. 


Por cada día que los Aventureros pasen en 
la población, deberá seguirse la siguiente 
secuencia especial. Todas las acciones de 
la secuencia detallada a continuación 
deben aplicarse independientemente para 
cada uno de los Aventureros. 


Secuencia de Acciones 
en una Población 


En primer lugar, el Aventurero puede: a) 
visitar un comerciante para comprar o 
vender uno o más elementos de equipo; o 
bien b) visitar una localización especial 
como el Laboratorio de un Alquimista, el 
Templo, etc. 


Una vez resueltas sus acciones del día, cada 
Aventurero debe pagar sus gastos diarios. 


A continuación podrás encontrar una 
decripción genérica de los lugares que pue- 
den visitar los Aventuros mientras perma- 
nezcan en la población. En futuros números 
de la revista White Dwarf podrás encontrar 
reglas más específicas para todos ellos. 








ADQUISICIÓN 
DE EQUIPO 


Cada día que un Aventurero permanezca 
en la población, podrá visitar uno de los 
comerciantes para comprar y/o vender 
elementos de equipo. Si tu Aventurero vi- 
sita a un comerciante no podrá hacer nada 
más durante ese día, por lo que una vez 
resuelta su visita, deberá pagar sus gastos 
diarios. 


Cada comerciante puede ser visitado una 
vez por cada Aventurero mientras el grupo 
permanezca en la población, aunque durante 
una visita, el Aventurero puede adquirir y 
vender tantos objetos de equipo como desee. 
Al final de este artículo se incluyen las 
tablas donde se describe toda la información 
necesaria sobre los elementos de equipo que 
puede encontrar tu Aventurero según el 
comerciante que haya visitado. En una 
población puedes encontrar los siguientes 
comerciantes: el Maestro Armero, el Fabri- 
cante de Armaduras, el Flechero, el Merca- 
der y el Maestro en Armas de Fuego. 


Restricciones 


Algunas armas, armaduras y objetos de 
equipo no pueden ser utilizados para algu- 
nos tipos de Aventureros, pues son demasia- 
do extraños a su forma de luchar y su en- 
trenamiento. Los hechiceros, por ejemplo, 
jamás utilizan armadura, pues ésta les im- 
pediría realizar los complicados movimien- 
tos necesarios para controlar la energía 
mágica. Por su parte, los Elfos, a pesar de 
que utilizan armaduras, jamás empuñarán 
ciertos tipos de armas, como las Hachas. 


Cada Tabla de Equipo posee cuatro colum- 
nas encabezadas por una B (Bárbaro), En 
(Enano), H (Hechicero) y El (Elfo), respecti- 
vamente. Si en la columna correspondiente 
al Aventurero hay el símbolo “V” en la des- 
cripción del elemento de equipo, el Aven- 
turero podrá adquirir ese tipo de objeto. 


Las tablas correspondientes a los Aventure- 
ros publicados en la revista White Dwarf 
son: 


Bailarín Guerrero: utiliza la misma colum- 
na que el Elfo (El). 








Explorador Elfo: utiliza indistintamente 
las tablas correspondientes al Elfo y al 
Hechicero, excepto que no puede utilizar 
ninguna otra armadura que no sea su pro- 
pia cota de mallas. 


Guerrero del Caos: utiliza la misma co- 
lumna que el Bárbaro (B). 


Luchador de Pozo: utiliza la misma co- 
lumna que el Bárbaro (B). 


Matatrolls: utiliza la misma columna que 
el Enano (En), pero jamás adquirirá un 
arma que no sea un Hacha o Martillo, y 
jamás se preocupará por disponer de ven- 
dajes, provisiones o incienso, pues consi- 
dera que sólo sirven para perder el tiempo 
y retrasarle en su propósito de morir en 
combate. 


Sacerdote Guerrero: puede adquirir cual- 
quier elemento de equipo en los comer- 
cios del Mercader y el Maestro Armero. 


LUCHADOR DE POZO 


En el encarte de este número de White Dwarf podrás encontrar la Ficha de Aventurero y las Cartas de Equi- 
po del Luchador de Pozo, un guerrero entrenado para tomar parte en uno de los pasatiempos más populares 
en muchos lugares del Viejo Mundo: las luchas gladiatoriales en los pozos de lucha. En muchos lugares las 
autoridades han prohibido este tipo de espectáculo, pero sigue siendo tan popular, que muchos ex-mercena- 


Determinar disponibilidad 


Cada Tabla de Equipo posee una columna 
denominada Disponibilidad, que indica si el 
Aventurero encuentra lo que busca. Cada 
vez que el Aventurero desee adquirir algún 
elemento de equipo, debe tirar el número de 
dados indicados a continuación. Si obtiene 
un resultado igual o superior al indicado en 
la tabla, el comerciante dispondrá de lo que 
busca y el Aventurero podrá adquirirlo: 


Población N“ dados 
Aldea 1D6 
Pueblo 2D6 
Ciudad 3D6 


Por ejemplo, si tu Aventurero va al Maes- 
tro Armero de un pueblo para adquirir un 
Pavés, debes tirar 2D6 y obtener un resul- 
tado de 9 ó más (el número indicado en la 
columna de Disponibilidad) para poder 
adquirirlo. 


rios y convictos fugados han hecho de él un modo de vida. 


Las luchas de pozo pueden variar desde grandes acontecimientos bien organizados en grandes arenas de 
lucha, hasta peleas en un viejo establo. Los combatientes generalmente son esclavos que deben sobrevivir a 
un cierto número de combates para conseguir la libertad a cambio de una buena parte de los beneficios ob- 
tenidos. Cuando por fin consiguen su libertad, la mayoría de Luchadores de Pozo están tan física y mental- 
mente destrozados, que no desean abandonar esta forma de vida, pues es la única forma de mantener su pres- 


tigio en la sociedad. 


Un Luchador de Pozo puede dejar su vida de luchador por la de un Aventurero por diversas causas. Si eliges 
jugar con un Luchador dé Pozo debes pensar la causa por la que has abandonado tu forma de vida anterior, o 


puedes decidirlo aleatoriamente tirando 1D6 en la siguiente tabla. 






1D6 RESULTADO 





Precio 


Para cada elemento de equipo se indican 
dos precios. El primero indica cuántas mo- 
nedas de oro debe gastar el Aventurero pa- 
ra adquirir un objeto de ese tipo, y el se- 
gundo indica las monedas de oro que paga 
el comerciante al Aventurero si éste decide 
venderle alguno de los objetos de equipo 
de que dispone. 


Venta de Tesoros 


Los Aventureros pueden vender los objetos 
de Tesoro encontrados durante sus aven- 
turas en cualquier momento mientras per- 
manezcan en una población, siempre que se 
respeten las restricciones indicadas en la 
descripción del objeto. Para vender el 
Tesoro, simplemente debes borrrar el objeto 
de tu Hoja de Control de Aventurero y su- 
mar el valor en Monedas de Oro indicado a 
las monedas de que dispone tu Aventurero. 





UE 


1 ¡Fugado! Tu amo era especialmente cruel, haciéndote luchar hasta que te desplomabas de 


des de combate. 


Si eres un Luchador de Pozo fugado has de tener en cuenta que constantemente serás perseguido 
y, O bien pagas tu deuda con tu antiguo amo (Tira 1D6: 1-2 = 6.000 mo; 3-4= 5.000 mo; 5-6= 
4.000 mo), o vivirás siempre como un prófugo. 



























agotamiento. Un día decidiste que ya habías resistido suficiente tiempo su tiranía y des- 
pués de un combate saliste del pozo de lucha y huiste antes de que nadie te pudiera detener. 


¡Yo no he sido! Una mañana tu amo apareció muerto y como no era ningún secreto que 
querías abandonarle y él no te dejaba, los guardias te detuvieron, pero conseguiste escapar 
antes del juicio. Tira 1D6: 1-3 realmente le asesinaste; 4-6 eres inocente. 


¡Venganza! En un combate mataste a tu rival. Las apuestas habían sido muy elevadas, y tu 
amo perdió mucho dinero ¡pues había apostado en tu contra! Para evitar su furia decidiste 
escapar a algún lugar donde no pudiera alcanzarte su venganza. 


-¡Umpfffl Estabas tan aburrido de no encontrar rivales dignos de tu talla, que te largaste sin 
decir nada a nadie en busca de adversarios con los que poder medir realmente tus habilida- 


Bueno, ya sabes que dicen... Cuando se propagaron unos terribles rumores sobre tus hábitos 
alimenticios o tus orígenes, se produjo tal escándalo y conmoción, que decidiste marcharte 
- para evitar las habladurías, las miradas de soslayo, la desconfianza, etc. No es que los rumo- 
res fueran ciertos, pero ya se sabe que donde hay humo es que hay fuego. 


¡Claro que fui yo! Tu personaje ha pasado toda su vida en los Pozos de Lucha. Desgraciada- 
mente no como luchador sino como simple ayudante y sirviente. De todas formas, has visto 
tantos combates y tantos entrenamientos, que estás convencido de que podrías luchar, Por eso, 
una vez que te ridiculizaron más de lo habitual, robaste parte del equipo de los luchadores y 
huiste, dispuesto a iniciar una nueva vida para demostrar que eres un guerrero tan bueno, 
como mínimo, como los que en el pasado te ridiculizaron. 





LOCALIZACIONES 
ESPECIALES 


Comparados con los cientos de pueblos y 
aldeas que hay en el mundo de Warham- 
mer, las grandes ciudades como Altdorf y 
Praag atraen todo tipo de comerciantes de 
productos extraños o raros. Incluso es posi- 
ble que los Enanos y Elfos visiten a otros 
miembros de su raza en algún barrio remo- 
to de la ciudad; que los hechiceros locali- 
cen gremios de hechiceros; que los guerre- 
ros encuentren lugares donde entrenarse y 
practicar el combate, etc. 





Mientras permanezca en una población, 
tu Aventurero puede visitar uno o más de 
estas localizaciones especiales. Si tu 
Aventurero visita una localización espe- 
cial no podrá hacer nada más durante ese 
día, por lo que una vez resuelta su visita, 
deberá pagar sus gastos diarios. 


Un Aventurero tan sólo puede visitar una 
vez cada localización especial mientras 
permanezca en la población, por lo que 
cuando lo haga debe efectuar todas las 
acciones que desee y pueda realizar en di- 
cho lugar mientras dure su visita. 


Al igual que algunos objetos de equipo 
son más difíciles de encontrar en pobla- 
ciones más pequeñas, algunas de estas 
localizaciones especiales pueden existir 
en unas poblaciones, y en otras no (es 
muy difícil que en una pequeña aldea en- 
cuentres un poderoso hechicero). Para de- 
terminar si el Aventurero encuentra o no 
una determinada localización especial, 


debes tirar el número de dados indicados 
a continuación. Si obtienes un resultado 
igual o superior a 7, habrá encontrado el 
lugar que buscaba: 


LOCALIZACIONES ESPECIALES 


Población N* dados 
Aldea Imposible 





Fíjate que es imposible encontrar ningún 
tipo de localización especial en una aldea. 


La única excepción son las Tabernas, que 
siempre pueden encontrarse automática- 
mente en cualquier tipo de población 
(incluidas las aldeas), y por tanto no debe 
efectuarse esta tirada. 


Cada Aventurero que desee visitar un 
determinado tipo de localización especial 
debe efectuar la tirada correspondiente de 
forma independiente, por lo que es posi- 
ble que mientras unos lo encuentren, otros 
no lo consigan. Si tu Aventurero no en- 
cuentra lo que está buscando perderá el 
día y no podrá hacer nada más (deberá 
pagar igualmente sus gastos diarios). Al 
día siguiente podrá volver a intentar bus- 
car la misma localización, o realizar una 
acción totalmente diferente. 


BAILARÍN GUERRERO 


Las posibles localizaciones especiales que 
pueden encontrarse en una población son 
(en futuras White Dwarf describiremos al- 
gunas de estas localizaciones con más 
profundidad): 


El Laboratorio del Alquimista, donde el 
Aventurero puede convertir cualquier ele- 
mento de equipo o tesoro en oro. Borra 
los elementos a convertir en oro de tu 
Hoja de Control, tira tantos dados como 
quieras, suma los resultados y multiplica 
la suma por 25 para determinar la canti- 
dad de monedas de oro que consigues. Sin 
embargo, si obtienes algún resultado de 1, 
el proceso falla y no consigues nada. 


La Taberna. 


Los Artesanos Enanos, donde los Aventu- 
reros Enanos pueden adquirir objetos de 
manufactura Enana. 


El Barrio Élfico, donde los Aventureros 
Elfos pueden adquirir objetos de manu- 
factura Elfica. 


La Casa de Apuestas, donde los Aventure- 
ros pueden intentar conseguir grandes ga- 
nancias en el juego. La Casa de Apuestas 
es una excepción, pues es una localiza- 
ción que los Aventuredros pueden visitar 
tantas veces como quieran mientras per- 
manezcan en la población. 


El Templo, donde tu Aventurero puede 
orar a los dioses. Si ofrece un donativo de 
50 mo, tira 1D6 (los efectos pueden apli- 
carse tan sólo una vez durante la siguiente 
aventura, perdiéndose si no se utilizan): 


En el encarte de este número de White Dwarf podrás encontrar la Ficha de Aven- 
turero y las Cartas de Equipo del Bailarín Guerrero, uno de los bailarines que reali- 
zan las danzas sagradas en los tem- 
plos de Athel Loren. Estos bailarines 
no sólo se entrenan para realizar estas 
danzas rituales de adoración a Kurnous 
e Isha, sino que también practican las 
danzas de la guerra, por las que son conocidos 
y temidos en todo el mundo. 


Los Bailarines Guerreros son una casta selecta, 
criada y educada desde su infancia para cumplir la 
función que se les ha asignado dentro de la sociedad 

de los Elfos Silvanos. Tu eres uno de estos danzantes 
que, siguiendo un incontrolable deseo de conocer 
más del mundo exterior, has roto el aislamiento que te 
ha rodeado desde poco después de nacer, y te has 
convertido en un viajero solitario que recorre el 
mundo en busca de nuevas experiencias. 





Los Bailarines Guerreros a veces se unen a individuos de otras razas con una men- 

talidad similar a la suya, con los que acabará forjando una relación de gran amistad. 

En Warhammer Quest eres uno de estos guerreros que, entrenado en los diversos 

aspectos del arte del combate, quieres poner a prueba tus conocimientos frente a adver- 
sarios capaces de hacerte llegar al límite de tus posibilidades. 





EL TEMPLO 


1-2 Los dioses no escuchan tus 
plegarias. 


Tu Aventurero puede doblar 
su número de Ataques durante 
un turno. 


Tu Aventurero podrá sumar 
+3 a una tirada para impactar. 


Tu Aventurero puede ignorar 
las heridas sufridas a causa de 
un ataque. 


Tu Aventurero puede tirar 1D6 
adicional al determinar el daño 
causado en un Ataque. 


Nota: Ciertos personajes como el Mata- 
trolls, el Guerreros Sacerdote o el Gue- 
rrero del Caos pueden conseguir benefi- 
cios adicionales visitando los Templos 
específicos de sus dioses (El Templo de 
los Matadores en el caso de los Mata- 
trolls, el Templo de Sigmar en el caso 
del Guerrero Sacerdote, etc.), como se 
describirá en futuros números de la 
revista White Dwarf. 


El Gremio de Hechiceros, donde tu Aventu- 
rero puede efectuar una consulta a los He- 
chiceros, adquirir pociones u otros objetos 
mágicos, o aprender nuevos hechizos. 


La Escuela de Gladiadores, que puede en- 
contrarse con un resultado de 6+ (en vez 
del 7+ habitual). 


GASTOS DIARIOS 


Mientras están viajando o explorando sub- 
terráneos, los Aventureros recolectan y ca- 
zan lo que les ofrece la naturaleza, pero 
mientras permanezcan en una población, 
deberán hacer frente a una serie de gastos 
diarios. Estos gastos incluyen la adquisi- 
ción de comida, los gastos de alojamiento, 
y Cualquier gasto menor en que pueda in- 
currir el Aventurero. El coste depende del 
tipo de población en la que se encuentren 
los Aventureros, tal y cómo se indica en la 
siguiente tabla. 


matrices de plástico 











GASTOS DIARIOS 


Población Gastos Diarios 
Aldea 1 mo 
Pueblo 2 mo 
Ciudad 3 mo 


Warhammer Quest 





Los Aventureros pueden permanecer tanto 
tiempo como quieran en la población, 
pero deben abonar el coste de los gastos 
diarios o vender elementos de equipo para 
poder conseguir el dinero necesario para 
ello (visitando el comerciante adecuado, y 
teniendo en cuenta la restricción de que 
un Aventurero no puede visitar más de 
una vez el mismo comercio mientras per- 
manezca en la población). 


Si por cualquier causa el Aventurero no 
dispone ni puede conseguir dinero sufi- 
ciente para pagar sus gastos diarios, 
deberá abandonar la población inmedia- 
tamente y esperar a sus compañeros en el 
exterior. 


Matriz de Puerta de Warhammer Quest 








FABRICANTE DE ARMADURAS 


Disponibilidad. Coste mogias ue 
40/20 
H 1: pueden lévarso además de una 


en cuyo caso el Aventurero reduce su Movimiento en 
modificador de -1 a todas las tiradas pS proa 


Cota de Malla. 

- Armadura Ligere 
Armadura Pesada 
Armadura de A 


1 a todas las tiradas para impactar, Si uti- 
puede utilizar Arco ni armas a dos manos. 


A Nota: el Escudo y el Pavés tan sólo son efectivos Í Ñ 7 


|. Casquete E E E 


Capacete 
Yelmo 


Reglas Especiales 

Fuerza 1; puede disparar tantas veces como . 
Aventurero. 

Fuerza 4; un e por turno. 

Suficientes $ CA un Árco dono o 


y > 
CI o '0 Armadura), hasta que al determinar 
6 2, momento en que se extinguirá. 


Fuerza 5; un disparo por turno. 


Fuerza 3; tres disparos en un turno, necesita un turno entero para recar- 
gar. Alcance: 5 cuadros. 


Suficie ntes Pivotes para utilizar una Ballesta o Pistola-ballesta durante 


Ristra de Pistolas (2) 


: Mosquete 


r el dispato con un modificador de 1 a e Fuerza e cada monstruo 
ÓN por el mismo cen 


Suficiente pólvora y 
durante una aventur. 





Cuchillo 4 
Espada 


: A e 

E Hacha : a 
- Hacha de Batalla Soy 8 
- Hacha Arrojadiza Mal 


Y y 


Martillo de Guerra 


Estrellas Arrojadizas 


—B En El 
EN 
A 


Y 


1D6 Vendas" 


H Disponibilidad e 


, AA rd 


Fuerza 1; a É 


Daño 1D6+Fuerza A' 


Fuerza +1; -1 a todas las tiradas para impactar. da 
Fuerza +4, Iniciativa -1, Ataques -1; no puede utilizarse Escudo | 
empuña esta arma. 

Fuerza +3; -1 a todas las tiradas para im 


5% Daño 1D6+Fuerza Aventurero. 


30/5 


50 c.u./5 


Fuerza +2; no puede utilizarse Escudo si se empuña esta arma. ss 
mas > arma de combate cuerpo a cuerpo o proyectiles. Si se lanza 
d E ps o A 


Iniciativa +1 durante el 


Estrellas Arrojadizas y para toda una 
ir tantas Estrellas Arrojadizas como 


- Reglas Especiales 


Permite escapar de la grieta. Tira 1D6 después e 
resultado de 1 ó 2 se rompe y debes borrarla de 


Cada punto de provisiones 
final de la Aventura las 


Cada Estaca permite mantener 
ca el Aventurero debe estar adyacen! 
estaca, la puerta no puede abrirse si no es 
cual el Monstruo debe permanecer adya 
> del Monstruo; si el resultado es 9 ó más, el Mbásto: habrá 


ado abajo la puerta. 


om 1; cari l; PocaA+1 (Enanos +2); suma +1 a. 


a de 1D6 para deter- 


que ya no podrá vol- | 


'Si el Aventurero no hace nada (ni 
hay ningún Monstruo sobre eE 
: trance, y sanar 1 Herida. 


er) durante un turno, y no 
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Ya xquisita Malda 


Por Tuomas Pirinen (relato de Alessio Cavatore) 


El Clan Lahmia es el más siniestro de los Clanes Vampíricos, 
además de ser el único compuesto exclusivamente por mujeres 
vampiro. Tuomas repasa su historia, desde su fundación en la tierra 
perdida de Khemri hasta el reino de Neferata en Pináculo de Plata. 


























































Inocencia Perdida 





aronovich se encontraba en su miró como si hubiera entendido Una de est E 4 e) 
tienda, examinando el mapa de sus palabras. haber entr O (On 
la región mientras sorbía un «Mara, yo Mara.” -El Atamán respiró  Suficien siglos Ó; E BES $ Sórp 

poco del mejor vodka de Kislev. aliviado. No podía reconocer el acen- Yer a sús vetbt ños guerrgros Pp | 
Estaba pensando en lo mucho que — ;o, pero al menos era posible comu- “ama. Entonces; ¿qué criatura hbía 
odiaba haber sido asignado a ese  nicarse con ella.- “¿Qué te ha pasa-  “ausado esa Masacre? ¿Cómo podía / 
puesto remoto. No le gustaba el do? ¿Dónde está tu familia? ¿Y tu enfrentarse a ella? La/meyte del 
campamento en los bosques que madre y tu padre?” -Con sus inocen- Atamáb estaba dominada por ¡el ¿ 
delimitaban la frontera entre la tes ojos muy abiertos, respondió- Miedo Y la rabia. Entonces gtro pén- 
Madre Kislev y los Reinos Enanos «Montaña... monstruo... morir, $ to le golpeó como u a: 
en las Montañas del Fin del Mundo. todos morir. Mara no morir.” -y ¡la chica! Había de pro ser a 


Pero su obligación como Atamán de empezó a llorar, sollozando violenta- e Empezó a correr hafia su! lo 










































los Arqueros a Caballo era vigilar mente. Saronovich se conmovió y pero le detuvo una nueva s q / 
los caminos que atravesaban los decidió dejarla sola durante un rato. gritos procedentes de los E ques / 


pasos de montaña. Salió a la rojiza luz del sol poniente y Cercanos. Algunos de los guardias 
De repente escuchó un movimiento llamó al Sargento.- “Yuri, que los todavía qlo Úlani. y una fe 
en el exterior de la tienda, y dos de hombre levanten una tienda para las Voces era claramente femenina 
sus hombres entraron en ella. Con nuestra huésped, y dobla el número — ¡Ella estaba allí! Llegó al lindero del 
ellos traían a una chica, una de las. de guardias esta noche. La chica ha  Posque, donde pudo 4) claram Le 
mujeres jóvenes más bellas que dicho algo de un “monstruo”, y me Una antorcha encend laa o 
jamás hubiera visto. Era muy jóven y temo que una de esas criaturas lejos, delante suyo. Se dirigió h cia 
frágil. Su piel era muy pálida y su malignas que habitan entre las mon- la luz y casi tropezó con el cea sin 
ropa estaba hecha harapos. Su mira-  tañas hay atacado al gfupo en que — Vida de uno de los guardias. e ica 
da reflejaba el terror que sentía, y ella viajaba. Parece ser que es  *Staba recostada sobre un árbol, con 
estaba toda temblorosa. la única superviviente.” una flecha atravesándole el hombro 


3 E ropa; b biertas de s Dn; 
“Atamán, hemos encontrado esta  “ilnmediatamente, Señor!” Sus ropas estabaf a. Í 


. y A gre, pero seguía viva, que era lo más 
chica en uno de los asos de montaña. y llegó la noche. importante. Ella miró a S onovich 
Parece como si la hubieran atacado, 


Saronovich se despertó de repente a Con esperanza, pero inmediatamente 
e ae rc vos causa de +8 rrible grito que rasgó SUS ojos se fijaron en algo por enci- 
da. Tal vez no hable nuestro idioma.” 12 Oscuridad/En un instante ya esta- Ma del hombro de El fisio y 


ba fuera de la tienda, con 1 da  gritó,- “¡Detrás suyo!”El kislevita se 
“Interesante. Traedle comida calien- preparada bonds estaban cd Fri giró, preparado para luchar, dispues- 


te y algo de ropa.” las/y por qué habían permitido que — to a dar su vida para proteger a esa 
“Si, Señor,” -los dos hombres salie- /'se ápagaran las hogueras? Oyó más' inocente criatura de tan cruel desti- 
ron, para regresar rápidamente con ” gritos procedentes de la tienda que MO: ojos escudriñaron la oscuri- 
la comida y la ropa. servía de barracón y se ak dad e e a id 
Saronovich observó a la chica y no , €5a dirección. Entró en la 27 A SS Ruyo. Un estas 


lofrío le recorrió la columna verte- 

“ bral. Era la voz lánguida y sensual 
pS de'una mujer adulta, pero había una 
e nnotagión maligna y una nota iró- 
cían en nica en Su tono.- “He dicho que esta- 


pudo evitar sentir un cierto cariño! tienda con mucho cuidado, La 
hacia ella, pues le recordaba a tenue luz de los braseros com 
hija de dieciséis años. También se qUe había llegado demasiad 
dio cuenta de que comía y bebía AO guerreros estaban 
muy poco y con muy poco entusias- os cuerpos todavía 


mo; era evidente que todavía estaba hu camas, con el cuello desgarrado. //Pa detrás tuyo. . 
asustada. El viejo soldado trató  Otfos estaban caídos en el suelo, con // Esta alabras, y el salvaje grito que 
de tranquilizarla, hablándole en 0 cuerpos destripados' y desmem-)/ siguió fueron los últimos sonidos 
un tono suave y cálido,- “No tengas Prados, aparentemente, por las/ que el Atamán Saronovich de Kislev 
miedo. Somos amigos. Amigos Salas de una criatura con una fuef- E/ oyó en esta vida. 
¿Cómo te llamas?” -La chica le Za increíble ¡Un Troll! No, to able 















os clanes vampíricos se distinguen por t 
caracterísitcos, cuyo origen puede trazalis 
la antigua Lahmia. De todos ellos, ¡el 

desciende directamente de la casa gobern 

antigua tierra, y por tanto es el que tien 

guínea más pura de todos los clane 

Clan Lahmia que acechan el mund y 

como los vampiros originales que“ 

mera vez la sangre de los Vampii] 

Lahmia, hace miles de años. De 

ellas son esas mismas vampiras, 

en su no muerte a lo largo del 


El origen del Clan Lahmivp 


Nagash. En esos días, o 
muertos como el mít diós de la 9/9 of 

sabía a ciencia cierfá si efisid o no. Pgró exibtió 

un hombre vivoén la 2 (Aghía Khe í Aungie 

bre fue borrado de lós mónumento6 por frder 

reyes de Khemri, algunós pergaminos deffá époc: 
paron a las purgas! y algunos fragmento$ de ellos ca 
rón en manós los Nigromantes. ABí, sus secretos 
sigujéron trangmiitiéndose durante miJés de años. | 


Nágash era el Sacerdote Funerariofde Khemri Esta 
casta de sagérdotes estudiaba los Becreros de la mo 
muerte yea los rituales del cu fuperario 
/para los feyes de Khemri, que buscabanfla inmortali- 
dad. Los sacerdotes eran fmuy astutos, 'y se guarda- 
ron para si mismos los secretos más profindos. El 
mayor transgrésor en esté aspecto fue Nagásh. quién 
ambicionaba cónvertirsé en el gobe inmortal 
de toda Nehekhara. Y/durante yh erta' tiempo lo 
consiguió, tras haber derrocado a los legítimos sobe- 
ranos de Khemri. Pero entonces empezó a construir 
la Pirámide Negra y. a esclavizar todo el/reimo para 
que trabajara en ella. 


JA distante del 
ia' sufrido 


En esa época Lahmia era 
imperio de Khemri. Era uña tierra qu 
muchísimo bajo el gobierno'tiránic d Nagash Fue 
allí donde se inició la rebelión que finalmente derroca- 
ría a Nagash. Bajo el liderazgo del Príncipe Lahmizzar 
de Lahmia, todos los reinos vasallos de Nehekharz, y la 
propia población de Khemri, se re 0 contra 
Nagash y su gran Ministro Arkhan. Lahnii pereció 
en combate, pues la guerra fue larga y muy amarga. 
Fue su hijo Lahmizzash quién finalmente consiguió 
derrotar a los/herejes Nagashitas. La última batalla se 
libró arededo/de la gigantesca Pirámide Negra de 
Nagash, en la que éste se había refugiado. La victoria 
e para Lahmía y los rebeldes, pero Nagash consiguió 
escapar. Su pirámide fue profanada y sellada, y los 
Sacerdotes ql culto Nagashico ajusticiados. 


/ 


a purga de Khémri no fue tan completa como 
¿di Bra haber sido. Mientras los Khemrinianos esta- 
bari ocupados profanando la memoria de Nagash y 
Lahmizzash se autoproclamaba rey de Khemri, algu- y 
nos de los pergaminos Nagashicos, incluidos los 
libros escritos por el propio Nagash, fueron salvados 
de la destrucción. La reina de Lahmia, que era una 
famosa Hechicera, consiguió que su marido le permi- 
tiera estádiar algunos de los pergaminos heréticos. 
Así, por órden del rey, dlgunos de los pergaminos se 
libraron de las llamas purificadoras y fueron deposita- 
tdos en ún cofre de cuarzo como presente para la 
reina. La reina regresó a Lahmia con el cofre. 


; A 
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al PS dl A hai 


La dinastía de Lahmia 
gobernó en  Khemri. 
Evitaron la desierta necró- 
polis de la ciudad y todos 
los reyes fueron traslada- 
dos a Lahmia para el fune- 
ral y ser enterrados en las 
tumbas de roca de 
Lahmia. Con el tiempo, 
los Khemrianos y los otros 
reinos de Nehekhara se 
cansaron de ser go- 
bernados por el rey de 
Lahmia y se rebelaron. En 
la era del reinado de 
Lahkashaz, los otros rei- 
nos ya no reconocían el 
gobierno de Lahmia. En 
Khemri, el General Setep, 
un nativo de la ciudad, derrocó a Lahkashaz y ocupó 
el trono. La dinastía de Lahmia fue despojada, pero 
el reino de Lahmia siguió siendo independiente, a 
salvo tras las montañas de uma conquista por parte 
de los Khemrianos, al menos de momento. 


Mientras tanto, en la ciudad de Lahmia había surgido 
un nuevo culto. La fundadora y suma sacerdotisa de 
este culto era la misma reina de Lahmizzash que 
había recibido los pergaminos Nagashicos de 
Khemri. En todo ese tiempo había transcurrido el 
reinado de Lahmia sobre Khemri, y sus hijos y nietos 
habían ocupado el trono de forma sucesiva, pero 
ella seguía siendo la suma sacerdotisa. Y lo que era 
aún más extraño, no parecía que fuera ni un día más 
vieja que cuando asumió el manto de suma sacerdo- 
tisa. De hecho, su belleza era una leyenda incluso 
fuera de las fronteras de su tierra ¿Quién era esta 
reina de las sacerdotisas? Su nombre era Neferata. 


En Lahmia se había construido un nuevo templo uti- 
lizando algunas de las mejores piedras robadas de la 
necrópolis de Khemri durante el gobierno de la 
dinastía Lahmia. El culto practicado en ese templo 
era muy popular entre la nobleza de Lahmia y era 
protegido por la casa gobernante por encima de 
cualquier otro culto. Las estatuas del culto en el inte- 
rior del templo aterrorizaron a los dignatarios que lo 
visitaban y a los enviados de Khemri, pues eran esta- 
tuas de Nagash. Eran estatuas que habían decorado 
su maldito complejo mortuorio; imágenes que debí- 


an haber sido destruidas. Estos enviados regresaron 
a su tierra, donde revelaron el mal que se había apo- 
derado de Lahmia. 


Por toda Nehekhara se propagó la noticia de que la 
casa gobernante de Lahmia estaba maldita. La belle- 
za de las princesas de Lahmia, muchas de las cuales 
eran hijas y nietas de Neferata y sacerdotisas del 
culto, era tal que cualquier rey de Khemri, Zandri o 
Numas habría estado orgulloso de pedirla en matri- 
monio. Pero en vez de ello, todas estas princesas era 
evitadas, tal vez a causa de que parecían sobrevivir a 
cualquier príncipe O rey, y que se rumoreaba que 
todas ellas poseían el poder de someter a cualquier 
hombre a su voluntad Por otra parte, se sabía que 
habia disensiones incluso dentro de Lahmia a causa 
del culto, que requería sacrificios humanos. Se decía 
que tan sólo la sangre de los hombres más nobles y 
en su plena juventud era aceptable para la reina y 
sus mujeres acólitas. Ellas bebían su sangre como si 
fuera vino, y se bañaban en ella para preservar su 
juventud para toda la eternidad. 


Setep fue sucedido como rey de Khemri por su 
general, Alcadizaar. Su ambición era conquistar 
Lahmia, y los relatos sobre herejías y brujería pro- 
cedentes de esas tierras le proporcionaron la excu- 
sa que necesitaba para unificar Nehekhara para su 
causa. Consultó a los sacerdotes, quienes le advir- 
tieron que el culto Nagashico en Lahmia era peli- 
groso. Los Lahmianos podían invocar a Nagash de 
las profundidades del no mundo pára asolar 
Nehekhara una vez más. De hecho, nó iban dema- 
siado desencaminados en sus vaticinios, aunque en 
esos momentos no lo supiéran. 


Declarando una guerra santa contra la herejía, en 
nombre de los dioses tradicionales de Nehekhara, 
Alcadizaar reunió un ejército poderoso con tropas 
de todos sus domínios. Todos los reyes de 
Nehekhara le siguieron y sus legiones atravesaron 
las montañas. El ejército de Lahmia fue derrotado, y 
muchos de sus habitantes sé alzó en armas cu 


llegaron a la ciudad de Lahmia, la necrópolis y/el 
Templo de la Sangre ya habían sido saquéados/ Se 
izaron arietes hacia los abruptos agantilados/para 
destruir las tumbas en la roca de lós reyes, réinas y 
nobles de Lahmia. Los cuerpos de lgs que habían 
sido enterrados según el rito Nagáshico fueron desa- 


los opresores de la nobleza. Cuando los Khemria: A 








crados, y los sacerdotes de Khemri comprobarBAGUE 
las momias fueran destruidas de farma quedamas 
pudieran regresar de la no muerte. 


Muchos de los reyes y príncipes fuergH Pm. de 
esta forma. Desafortunadamente, cu ADC 
los sarcófagos de las reinas, princes ARACENA 


algunos fueron hallados vacíos. LAMA MASAS 


necrópolis, que habían librado un CIO 
fueron capturados y obligados a CAM 
ajusticiados. Según sus testi tan 
sólo estaban ocupadas duante SASFAs AS, Cuan- 
do el sol bañaba la tierra. PAYA MocitE MAS A res 
salían de sus tumbas para reflizaé sus AABT" Y 






Neferata, suma sacérdoySAy4eina d/Vahfña, ¡unto 
con sus hermanás en/A/culto, yd fé enfonifabád 
muy lejos, hacia el nórdéste, a salvó de 14 furiA purf- 
ficadora de los reyes de Nehekhara. Mughos Úiferofl 
que habían oído un batir de alas en 1F'noche»antés 
de la caída de Lahmia. Las bebedofas de sangré 
huyeron a la otra de su dios. ¡/Segúf los mitos/del 
cultó, éste descansaba en su inmortálidad En lo más 
profundo dé la montaña que le sefvía de pirámide. 
Mirando hacia ese distante picof las sacerdotisas 
invocabay/a su dios a la luz de la luna.¡$us demen- 
ciales súplicas de venganza divina fuefon aulladas 
en la oscuridad del cielo nocturno. Algúnas se ofre- 
Cieron como sus doncellas. 


¿Quién es capaz/de resistirse a la bellezá y 14 devoción 


de la Reina de Lahmia? ¡Ni tan sólgel podefoso Señor * 


de los No Muertos! Ésté acudió desde/Nagashizzar, su 
lugar de reposo, al frente de fúna horda de 
Esqueletos. Avanzó hacia Lahmia y levantó 4 los muer- 
tos de la necrópolis. Era increíble ver cuántos guenre- 
ros poderosos todavía descansgban en sus tumbas sin 
haber sido descubiertos por lás purgas de flos sacer- 
dotes. Entonces Nagash/los condújó más /allá de 
Lahmia, para cumplir su vénganza sobré Khemri. Los 
hombres huyeron aterrorizados, puésfera el dios de la 
no muerte el que avanzaba. Pero Alcadizaar no le 
temía, ni su valiente ejército. Aunque el coste fue muy 
elevado, las fuerzas de Nehekhara consiguieron 
derrotar a Nagash. El poder de los'sacerdotes se vol- 
vió contra él y los antiguos dioses de Khemri salieron 
victoriosos. Nagash se vió obligado a retroceder y 
regresar por donde había venido. Pero fue una victo- 
ria ilusoria, pués la venganza final de este dios del 
mal y el desting de Nehekhara es bien conocido. 


Mientras sucedía esto en Nehekhara, la última de las 
nobles de Láhmia, satisfecha por haber conseguido 
invocar a sy dios y haberse vengado de sus enemigos, 
se dirigió hacia el/Norte, a los lugares más recónditos 
de las M6ntañas/del Fin del Mundo, donde residió 
durante $iglos./No se sabe nada de este período hasta 
que, eN'fun lugar llamado el Pináculo de Plata por los 
Enano$, tuvo lugar un extraño suceso. Los Enanos 
habían estado extrayendo plata y gemas preciosas 
durañté Siglos, y habían construido una pequeña for- 
taleza/ fina noche, una horda invasora apareció de 
algún/fugar/de la montaña, tomanda por sorpresa a 
198 détensóres. No eran Goblins ni Skavens, sino 
Zóniis y Esqueletos. Este suceso está anotado en el 
Srafa Libro de los Agravios. La anotación define a su 
fidér como “la Reina del Mal” ¿Quién podría ser sino 
Néterata, la Reina Vampira de Lahmia? 


Desde entonces ha pasado mucho tiempo. Los 
Enanos hace mucho tiempo que han abandonado el 
lugar, y ahora tan sólo viajeros de las tierras de los 
hombres sepaventurañ por el lugar. Por extraño que 
parezca, hay quién há visitado el Pináculo de Plata y 
ha regresado con vida para contarlo. En sus relatos 
no hablan de horrores, como podría esperarse, sino 
de una espléndida corte, con los adornos y el fasto 
de la corte de una antigua civilización, y de un pala- 















cavado en lá roca, con estatuas y muros ador- 
Is con extrañas inscripciones, pero aún así es un 
de oscuridad, en el que jamás entra la luz del 
La reina que Bobierna se dice que posee una 
fíble belleza, que es atendida por doncellas por 
lie cualquier hpmbre moriría ¡Pocos saben que 
cies realmente cierto! 


E siglos se han contado historias sobre el reino 
d Reina de la Noche. Pueden encontrarse entre las 









: baladas de Bretonia, en los escritos del Imperio y en 


los poemas de Tilea. incluso en las kasbahs de Arabia 
y las cabañas de Kisley pueden oirse rumores al res- 
pecto. No és por tanto extraño que los Caballeros 
Andantés de Bretonia¡hayan buscado este lugar, al 
igual qUe mercaderes que pretendían vender sus 
joyas y, fíhas telas a unafprincesa. 


Los guafdias están vestidos de negro, no muestran 
sus Caras, y arrastran y sostienen sus armas de forma 


* espasmódica. El interior'del palacio es oscuro, como 


si estuviera iluminado por la luz de la luna. A la reina 
de la montaña jamás se la puede ver u oir directa* 
mente. Ella dirige todos sus negocios desde detrás de 
siete velos, y sy voz es engáiñosa. Ella cría gatos. 
Existg una historia que habla de un mercader Tileano 
al qué le regaló un hermoso gato. A medio camino de 
regre$o ¡a Tilea ell gato desapareció, pero sentada en 
su carruaje había una hermosa mujer. El mercader no 
tenía inilidea de donde había aparecido, pero sabia- 
menté la llevó a Tilea sin hader preguntas. Una vez 
allí, ella se despidió del comerciante, y le pagó gene- 
rosanjente por el viaje. 


Existe otra historialque se narra en Bretonia, sobre un 
Caballero Andante que regresó con una dama de gran 
belleza, pálida y de complexión frágil, que fue loada 
por los trobadbres, El Caballero la; convirtió en su 
esposa y, señor de su castillo. Los huéspedes del casti- 
llo comentáiban que la señora siempre bebía copas de 
vino tinto pr todo alimento, aunque én las tierras del 
castillo no había viñedos. Existen muchas historias 
similares que revelan, a los que son suficientemente 
sabios, cómo se ha extendido la estirpe de Neferata a 
lo largo de los siglos y por muchas tierras distintas... 


MUNI 


GAMES WORKSHOP 


SI NO ENCUENTRAS LO QUE BUSCAS, 


ALAVA 


LIBRERÍA RONIN 

Pintor Jesús Apellaniz , 3 Bajos 
01008 - Vitoria 
AEROMODELISMO ESCOBAR 
Chile 3, bajo - 01009 - Vitoria 


ALBACETE 


BERMEJO MODELISMO 
Francisco Pizarro, 11 
02004 - Albacete 


PAPELERÍA OVAL 


Méndez Nuñez, 24 
02640 - Almansa 


ALICANTE 


ALCOI MODEL 
Avda. Alameda, 27- 03803 - Alcoi 


NES 

Maestro Chanzá 10 

03400 - Villena 

CÓMICS CITY 

Médico Pasqual Pérez 36, B 
03001 - Alicante 

DEPORTES Y JUGUETES ELÍAS 


Hernán Cortés, 20 
03660 - Novelda 


DEPORTES RM 
Plaza Neptuno, Local 3 
03500 - Benidorm 


EXCALIBUR CÓMICS 


58 Daellos, 5 - 03600 - Elda 





LIBRERÍA ATENEO 
TEA IN e 


LIBRERÍA ULISES 
Av Los Almendros Etxexuri 11 
Local 15 - 03500 Benidorm 


UNAS 
Patricio Ferrandiz 16 
03700 Denia 


REGALOS Jy.D. 
urbanización Camposol 138 
03500 - Benidorm 


RIVENDEL 
La Alpujarra, 20 - 03202 - Elche 


RODAS CÓMICS 
Caballero de Rodas 66 
03180 Torrevieja 


ALMERÍA 


CENTRO MAIL ALMERIA 
Avd. Estación 28 
04005 - Almeria 


CÓMIC CENTER 
Navarro Rodríguez, 1 
04001 - Almería 


EJIDO CÓMIC 
Jaén, 10 - 04700 - El Ejido 


SERVICENTRO 
Valle Inclán, 18 
04740 - Roquetas de Mar 


ASTURIAS 


INE) 
Silla del Rey 5 - 33013 - Oviedo 


BAZAR OVIEDO 
La Lila, 12 - 33002 - Oviedo 


CAPUA HOBBYS 

Marqués de Casa Valdés, 55 
33202 - Gijón 

GANDALF 

Avd. Alemania 4, bajos 
NS 


HOBBYLANDIA 
Doctor Marañón, 3 
ES 


LILLIPUT 
Dindurra, 4 - 33201 - Gijón 


AVILA 
BAZAR JUGUETERÍA CATY 


Pso. San Roque, 14 
05003 - Ávila 


LIBRERÍA ATENEA y 
ESCRITS 


BADAJOZ 


BAMBI 
Menéndez Valdés 26 
06001 - Badajoz 


LIBRERÍA SAN MARTÍN 
Alemania, 3 - 06400-Don Benito 


PORTUHOBBY 
ESE) 
06011 - Badajoz 


METRÓPOLIS 
Virgen de la Soledad, 4 bis 
06002 - Badajoz 


BALEARES 


CEL BLAU CÓMICS 
Sant Joan - 07500 - Manacor 


ESCALA 1 - 10 
Pere Cortés, s/n 
07760 - Ciutadella 


HOBBY"S MAHO 
Comercio, 44 - 07702 - Mahón 


JUGUETERÍA AL.LOTS 

San Juan 15 

07840 - Santa Eulália - Ibiza 
Aragón 66 

08700 - Ibiza 


KENIA 


Avda. Alejandro Roselló, 9 
07002 - Palma de Mallorca 


MAQUEHOBBY EIVISSA 
Murcia, 19 - 07800 - Ibiza 


PACO LUCAS 


Paseo Vara de Rey 2 
07800 - Ibiza 


BARCELONA 


AQUALATA 
Sant Josep, 14 - 
08700 - Igualada 


ARC VOLTAIC 
Sant Joan, 1 - 08850 - Gava 


BAZAR DEL NIÑO 
Pi ¡ Maragall 77 - 
08720 - Sant Boi 


CA LA MADRONA 
Calle dels Ferrers, 50 
08720 - Vilafranca del Penedés 


CARRERES JOCS 
Rambla de Egara, 140 
08221 - Terrasa 


CIBERMEDIA 
Argullos, 98 - 08016 Barcelona 


CD-ROL 
Ramón Albo, 38 
08027 - Barcelona 


NA 
MENTES 


DOS DE PIQUES 
Sant Miguel, 9 
08240 - Manresa 


EL SINDICAT DEL JOC 

Merce, 15 - 08911 - Badalona 
NO 

ETRE TO 

08191 - Rubí 


EDIMA 
Gaudí, 4 - 08221 - Terrassa 


EL FOLLET VERD 
Caminet de les Vinyes, 32 
08302 - Mataró 


EL MÓN DEL CÓMIC 
Sant Jaume 12-14 
08400 - Granollers 


ESTÁTIC 
Irlanda 9 - 08030 - Barcelona 


FOTO SARRIA 
Mayor de Sarriá, 55 
08017 Barcelona 


GOBLIN SANT CUGAT 
Alfons Sala, 28 bajos 
08190 - San Cugat del Vallés 


AS 
NERO 
08901 - L “Hospitalet de Llobregat 


INTERKITS MEGAJUEGOS 

- Ctro Cial L'illa Local 1.09-1.10 
IA E] 

-Barcelona Glories Local B- 235 
08018 - Barcelona 

-Barna Sud - Loc. 73 

08850 - Gava - Barcelona 

-Max Center La Farga Loc.P28 Bis 
08901 - L'Hospitalet de Llobregat 
- Ctro Cial Maremagnum 

Loc. 128A - 08039 - Barcelona 

- Ctro Cial Montigalá 

Loc. 66 - 08917 - Badalona 

- Ctro Cial Alcampo Local 70 
08830 - San Boi 

- Avda del Vallés 484 Loc. 1 

Ctro Cial Continente 

08227- Tarrassa 


IMAGINA CLUB 
Rectoria, 23 
08980 - Sant Feliu de Llobregat 


JOGUINES CUBERO 
Frederic Soler, 28 
OSA ETE 


JOGUINES MAINADA 

Cta de Cornellá, 24 

08950 - Esplugues de Llobregat 
JOGUINES PARDO 
NA Mi 
08290 - Cerdañola del Valles 
JUGUETES FOYE 

Banys Nous, 13 

08002 - Barcelona 


1401310) 


KAME 
Pompeu Fabra 
15 - 08400 Granollers 


UE AS 
Via Julia, 108 - 08016 - Barcelona 


LA ÚLTIMA FRONTERA 
METAS 
08901 - L'Hospitalet de Llobregat 


LAIETA 
Avda. Catalunya, 38 
08930 - Sant Adriá de Besos 


LES MIL | UNA NINES 
Ramon y Cajal 168 
08024 - Barcelona 


LIBRERÍA LÍCTOR 
Josep Pla, 20-08760 - Martorell 


LUDO HOBBIES 
Garcilaso, 52-54 
08201 - Sabadell 


LOS 5.000 DEDOS DEL DR. T 
Torrent de Olla, 66 
08012 - Barcelona 


INS 
Aloy, 16 loc. 4 
08921 - Sta Coloma de Gramanet 


PAPELERÍA MOLINO 
Avenida Molina, 25 
08840 - Viladecans 


NOS 
Plaza de Cataluña, 1 
08980 - Sant Feliu de Llobregat 


CAMELOT 
Torelló 7 - 08500 - Vic 


ROL SHOP 
Pasaje St Miquel 4 
ARES 


SANGLAS JOGUINES 
Passeig Joan Maragall 18 
08850 - Barcelona 


T.O.T. HOBBY'S 
Comercio, 4 
08800 - Vilanova i la Geltrú 


VIVES MODELISMO 
San Juan, 75 - 08370- Calella 


VILGAR (TOYS CENTRE) 

-Ludo 

Ctro. Cial. Baricentro, local 166 
AIR ENS 

- Ctro. Cial. Llobregat Eroski 

Loc MB03 Cta. San Joan Despí s/n 
08940 - Cornellá 

- Ctro. Cial. Montserrat 

Pol. Barcelones Hostal del Pí 4-6 
08630 - Abrera 

-Cta. Rubí-San Cugat loc 26 
(PRYCA) 

08190 - San Cugat del Vallés 

- Av Sant Esteve, 10 

08400 Granollers 


UNIVERSAL 
Rda. Sant Antoni, 9 
08014 - Barcelona 


BURGOS 

NINOS 

San julián 5 - 09002 - Burgos 
FABIOLA KIT 

Plaza España, 8 - 09005 - Burgos 


JUGUETERÍA TOÑO 
Bejar, 10-09400 - Aranda de Duero 


MULTI HOBBYS 
Francisco Cantera, 1 
09200 - Miranda de Ebro 


VIÑETAS 
A E UE TOS 


CÁCERES 


HOBBIE SPORT 

MAQUETA CONTROL 

Avda. España, 17 

Ctro Cial Canovas Loc 11 1? plta 
10001-Cáceres 


LIBRERÍA EL CRISTO 
Avd. José Antonio, 11 
10600 -Plasencia 


LIBRERÍA LOS REYES 
Zapateria 32 - 10600 - Plasencia 


LIBRERÍA PLUMIER 
Av. Virgen del Puerto, 12 
10600 - Plasencia 


CÁDIZ 


AMULETO 
Fuentenueva, 5 
11203 - Algeciras 


CASA PASTORA 
Castelar, 11 
11540 - Sanlúcar de Barrameda 


CASA VICENTE MARTÍNEZ 
P* del Revellín, 20 
11701 - Ceuta 


HOBBY MACIAS 
Carretera de Medina, 4 
11130 - Chiclana 


HOBBY OLIVA 
INTI UNEA) 
11009 Cádiz 


LIBRERÍA PAPELERÍA M. SÁNCHEZ 
Ctro. Cial. Gran Sur-Pryca, Loc. B7 
C/Jardines 44 

La línea - 11300 Cádiz 


LUDUS-BELI 
- Avda de la Marina local 2 
11100 - San Fernando 


PUBLIHOBBY 
Clavel, 23 
11300 - La Línea de la Concepción 


SOPA DE LETRAS 
De la Plaza, 31 
11510 - Puerto Real 


UNLIMITED 

Mariguiñez s/n 
(US) 

11401 - Jerez de la Frontera 


CANTABRIA 


IAN INN 
Emilio Pino, 2 
39002 - Santander 


EUROESPORT 
Calle La Mar 8 
ES ES 


HOBBY MODELS 
Floranes, 56 - 39010 - Santander 


HOBBY MODELS 
Alday s/n - Ed. Valle Real Loc B 43 
39600 - Maliaño 


NEMESIS 

Gravina, 9 - 39007 - Santander 
NEXUS - 4 

Nicolás Salmerón, 4 

39009 - Santander 

MANUAL 

Félix Apellaniz 

39300 -Torrelavega 


CASTELLÓN 


No) 
La Tolda, 36 - 12350 - Borriana 


JUGUETES PASCUAL ROCHERA 
San Miguel, 31 - 12540 Villareal 


LIBRERÍA ALEXANDRÍA 
ARIELCUEARE] 
12003 - Castellón 


LIBRERÍA AUSIAS 
Ausias March, s/n 
12540 - Vila-Real 


NORMA CÓMICS CASTELLÓN 
Alloza, 152 
12001 - Castellón de la Plana 


MOL-ROD DISC C.B. 
Plaza del Real 18 
12001 - Castellón 


PLÁSTICOS SALVADOR 
Av. Corazón de Jesús, 55 
12600 - Vall de Uxó 


CIUDAD REAL 


HOBBY JAVI 
Aduanas, 48 - 13500 - Puertollano 


LA COMITA 
Cañnería, 23 - 13500 - Puertollano 


CÓRDOBA 


ALA DELTA 
Antonio Barroso y Castillo 6, 
Loc.1 - 14006 - Córdoba 


ESTIGIA 
Murcia 9, Pasaje Estacón 
14010 - Córdoba 


LIBRERÍA JUAN DE MAIRENA 
Juan Palma, 2 - 14900 - Lucena 


LIBRERÍA CELIA 
El Laurel, 3 - 14006 - Córdoba 


CUENCA 


HERMANOS PARDO 
Amadeo |, 26 
16260 - Minglanilla 


GIRONA 


NINOS 
TEA E 


¡NAVA 
Del Roser, 29-31 
17257 - Torroella de Montgrí 


JOKER JOCS DE BLANES 
Bellaire, 33-35. Local - 3 
ASES 


LA JOGUINA 
Placa Gran, 9 - 17500 - Ripoll 


LLIBRERÍA TOCS DE LECTURA 
A E TS 


CENTRE MAIL FIGUERES 
Morería 10 - 17600 Figueres 


NORMA CÓMICS GIRONA 
Emili Grahit, 63-67 
17002 - Girona 


GRANADA 


FLASH 
San Anton, 48 - 18005 - Granada 


MULTIHOBBY ROSUA 
Solarillo de Gracia, 3 
18002 - Granada 


RADIO CONTROL ATALAYA 
Avenida Dilar 16 
18006 - Granada 


GUADALAJARA 


AS 
Santa Teresa de Jesús, 3 
19003 - Guadalajara 


GUIPÚZCOA 


NAS 
Plaza Estudios, 9 
20011 - San Sebastián 


ILUNABAR ALDEA 
Avda. Tolosa 87 
20009 - San Sebastián 


JUGUETES GARBÍ 
República Argentina, 6-8 
20300 - Irún 
UNO 


San Jerónimo, 23 
20003 - San Sebastián 


LIBRERÍA LABERINTO 
Avenida Ategorrieta, 9 
20013 - San Sebastian 


TINTA-CÓMICS 
Javier Esteban Indart, 2 
20301 - Irún 


HUELVA 


HOBBY HUELVA 
Muñoz de Vargas, Loc. Estadio 25 
21006 - Huelva 


HUESCA 


EXCALIBUR 
Coso, 5 - 22300 - Barbastro 


ÍKARO OCIO LIBRERIA 
Ordesa, 2 - 22600 - Sabiñanigo 


LIBRERÍA GRAN SOL 
NENA ERES 
22004 - Huesca 


ISLAS CANARIAS 


GAME OVER CYBERTIENDA 
Ruíz de Alda, 26 local 10 
35007 - Palmas de Gran Canaria 


HOBBY CENTER 
Ctro Cial. Santa Cruz Loc 51-52 
NETA RIO 


01:40) 
Senador Castillo Olivares, 6 
35003 - Palmas de Gran Canaria 


LIBRERÍA MITO 
García Escamez, 25 
35500 - Arrecife - Lanzarote 


STAFFEL KIT'S MULTIHOBBY 
Centro Comercial La Ballena 
Loc T-43 (Planta Terraza) 
35013 - Palmas de Gran Canaria 


TRANSILVANIA HOBBY CLUB 
Obispo Rabadá0n, 57 
35004 - Palmas de Gran Canaria 


JAEN 
CENTRO RECREATIVO MILENIUM 
Dr. Arroyo, 7 - 23004 - Jaén 


ITHAQUA 
Campiña 61 - 23600 - Martos 


MODELISMO EL ESTANDARTE 
Navas de Tolosa, 10 

Pje. de Tolosa loc. 10 

23001 - Jaén 


LEÓN 

FLIPPER 

Alvaro López Núñez, 28 
24002 - León 

LA COMARCA 


Lago de la Baña 24 
24400 - Ponferrada 


MENTA LIMÓN 

Corredera, 20 - 24400 - León 
MODELISMO LEÓN 

Fernández Cadorniga 12 
24003 - León 


LA CORUÑA 


ARTE 9 FERROL 
Ingeniero Comerma,5 
15404 - Ferrol 


BRETEMA NÁUTICA 
República Argentina, 9 bjos. 
15701 - Santiago de Compostela 


HOBBY CORUÑA 
Puentedeume, 11 
15007 - La Coruña 


LIBRERÍA QUIJOTE 
Real, 11 bajos - 15402 - El Ferrol 
NORMA CÓMICS LA CORUÑA 


San Andrés 122 
15004 La Coruña 


SÚPER HOBBIES 
Av. Finisterre, 44 
15004 - La Coruña 


LA RIOJA 
GONLEZ 

Marqués de Vallejo, 8 
26001 - Logroño 


LLEIDA 


INTERKIT"S LLEIDA 
Avda Cataluña, 13 
25002 - Lleida 


TALEIA 
Vallcalent, 9 - 25006 - Lleida 


LUGO 


A TOLDA 
Av. Alfonso X el Sabio, 1 
27002 - lugo 


NOVA - RUA 
Rua Nova 114 - 27001 Lugo 


MADRID 


ACTIVIDADES 
RICARDO GONZÁLEZ 
Rondon, 7 - 28411 - Moralzarzal 


AKIRA CÓMICS 
Finisterre 15 - 28029 - Madrid 


ALCALÁ CÓMICS 
Avda. Guadalajara, 9 
EN EA NETOS 


ARCO IRIS 
Juan Jose Martinez Seco, 68 
28021 - Madrid 


INSI) 

- Hilarión Eslava, 56 
28015 - Madrid 

- Doctor Esquerdo, 6 

28028 - Madrid 

-Cruz, 37 - 28012 - Madrid 


BAZAR HORTA 
Calle Ayala, 108 - 28006 - Madrid 


BAZAR LOJUME 
Cartagena, 117 - 28002 - Madrid 


BAZAR MARÍA LUISA 
Buque de Medinaceli, 3 
28200 - San Lorenzo del Escorial 


COMERCIAL LEDA 
Sierra Alcubierre, 1 
28923 - Alcorcón 


DIÁBOLO 
Real, 44 - 28400 Collado Villalba 


DRACOMANÍA 
Avda. Castilla, 15 
IN ERES 


EUROMODEL HOBBIES 
Av.España, 23 - Centro Comercial 
Zocoslada, Local 140 

28.820 - Coslada 


EXCALIBUR 
Príncipe de Vergara, 82 
28006 - Madrid 





FANTASÍA 
Avda. de la Zaporra, 151 
28100 - Alcobendas 


FÉNIX 
Nicolas Sanchez, 13 
E ET] 


GALAXIA HOBBIES 
Cta. de la Coruña Km 22 
Pryca el Pinar - 28230 Las Rozas 


HAMER WORLD SHOP 
Calle Madrid, 105 local 7 
28902 -Getafe 


+HOBBY 
C/ Galicia, 9 - 28902 - Getafe 


JUGUETERÍA ALJOFRAN 
Avd Andalucia, 2 
E SS 


JUGUETERÍA GILGO 
Alfonso X El Sabio 16 
28980 Parla 


JUGUETERÍA ROSÁN 
Avda. Virgen de Loreto, 16 
28850 - Torrejón de Ardoz 


JUGETES ALEN 

- Av. Albufera, 35 
28018 -Madrid 

- General Moscardó, 20 
28020 - Madrid 

- Montigueldo, 62 
28018 - Madrid 


KIVAL 
Stuart, 54 - 28300 - Aranjuez 


LA FLECHA NEGRA 
Peñascales, 5 - 28028 - Madrid 


LIBRERÍA ATLÁNTICA 
Plaza Sta María Soledad Torres, 2 
28004 - Madrid 


LIBRERÍA CASTILLO 
Toledo, 31 - 28901 - Getafe 


LBRERÍA FRANCHI 
San Sebastián, 71 
28770 - Colmenar Viejo 


LIBRERÍA JUMI 
VETE EAS 
28039 - Madrid 


LIBRERÍA VIDEO CLUB RAFA 
Monegros, 7 - 28915 - Leganés 


MEGA JUEGOS 

Avd Bucaramanga ,2 

Ctro Cial Colombia, Local 218 
28033 Madrid 
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METROPOLIS 
Enrique Fuentes, 18 
28026 - Madrid 


MIKIKA 
Com. Burgocentro, 1. Loc. 84 
28230 - Las Rozas 


MODELISMO ALCOBENDAS 

INC UEERAN 

Ctro Cial. PRYCA Las Vegas 
Local b-37 - 28100 - Alcobendas 


MODELISMO EL ESCORIAL 
Dos de Mayo, 5 
28280 - El Escorial 


MYSTIC GAMES 

Ctro. Cial. El Val, loc. 243 
Av. Valladolid s/n 

28804 - Alcala de Henares 


OTIUM CENTER 
-Antonio Toledano, 15 
28028- Madrid 

-Plza. Albufera,10 
28493- Fuenlabrada 


POINT CENTER 
C/General Díaz Porlier 93 
28006 - Madrid 


PAPELERÍA HISPANO-ALEMANA 
Marcenado, 17 - 28002 - Madrid 


POLI 
Calle Tortola, 1 
28946 - Fuenlabrada 


PREFIJO 91 
Castrillo de Aza, 14 - 16 
28031 - Madrid 


UE] 
¡TENES A SS 


TU OCIO 
Enrique Tierno Galván, 1 
28840 - Mejorada del Campo 


WARGAMES CÓMICS DIANA 
ETRE NE ERRATA 
28042 - Madrid 


ZEPPELÍN 
General Moscardo, 35 
28020 - Madrid 


ZONA 


Av. Covibar 8, planta 2 local 19 
28529 - Rivas Vaciamadrid 


MÁLAGA 


AAINA 
INE A IEEE] 


COMERCIAL QUINTANA 
General Marina, 6 
29804 - Melilla 


EL TÚMULO 
Trinidad Grund, 21 
29001 - Málaga 


E 


del Castillo. 


HERMANOS TIRADO 
Maíz Vinar, 14 - 29600 - Marbella 


JUGUETERÍA CARMINA 
Mercacentro Local 16 
AE E 


JUGUETERÍA ROSA PÉREZ 
Avda. Mijas, 24 
29640 - Fuengirola 


LIBRERÍA ATLAS 
Castro de Sandaza, 4 
29400 - Ronda 


STAR GAME 
Trapiche loc. 5 - 29600 - Marbella 


TODO TREN 
Sta. Elena, 19 - 29007 - Málaga 


WARGAMES 
Luchana, 27 - 29009 - Málaga 


ZIMPATÍA 
Callejones del perchel 15 
29002 - Málaga 


MURCIA 


AEROMODELISMO STUKA 
Ronda, 7 - 30201 - Cartagena 


NINO 
SETENTA 
30201 - Cartagena 


DISCOS ALCARAZ 
Martínez Tornell s/n Galcia 
30730 - San Javier 


HOBBY MODELISMO 

- Centro Comercial Continente 
Atalayas loc. 19 - 30008 - Murcia 
- Batalla de las Flores, 3 

30008 Murcia 


JUGUETES ROMERO 
Salvador Aledo 7 - 30850 - Totana 


KITS MURCIA 
NENE 
30002 - Murcia 


MODELISMO FLAPS 

Antonio Serrano, 2 

30593 - La Palma - Cartagena 
MODELTOYS 


Plaza Huerto de los Frailes s/n 
30400 - Caravaca de la Cruz 


NAVARRA 


IDAZTI 

Escuelas Pías, 15 - 31300 - Tafalla 
LIBRERÍA CAPICÚA 

San Juan Bosco, 7 

31007 - Pamplona 

TORTUGA 

IES TS 
31005-Pamplona 





MIRE] 
miniatura de un Orko montado en 
Vespa enviada por Alvaro de 

la tienda ITHAQUA. A 


p: paa 


MEA 
A 
E >, 
a Y 
7 : 
E 


a 


d Y desde la tienda madrileña 

+HOBBY MODELISMO, nos llega 
este espectacular Alto Elfo montado 
en un Grifo pintado por Juan Ignacio 


ORENSE 

HENCAR MODEL 

Galerías Parque de San Lázaro, 14 
Loc.3 - 32004 - Orense 


PALENCIA 


JUGUETERÍA GIL 
Becerro de Bangoa, 14 
34002 - Palencia 


PONTEVEDRA 


KIOSCO SOUSA 

Av. Castelao, 31 - 36209 - Vigo 
LIBRERÍA PAZ 

TIT TERA) 

36001 - Pontevedra 

o 35100) 

Pizarro 81, bajos - 36204 Vigo 
NORMA CÓMICS VIGO 


Ronda de Don Bosco, 22 
36202 - Vigo 


SALAMANCA 
CÓMICS DRAKO 

Avda. Alemania, 53 
37002 - Salamanca 


CRASS MODEL 


Av de los Reyes de España 1 
37008 Salamanca 


RC. HOBBY 
Sta. Teresa 14-16 
37002 -Salamanca 


VAN DICK MODEL 
Van Dick 5 - 37005 - Salamanca 


SANTA CRUZ 
DE TENERIFE 
EL ELFO GRIS 


Anselmo y Benítez, 9 
58004 - Tenerife 


SEVILLA 


ARTE-9 
Busto Tavera, 1 acc. 
SST] 


EL TALLER 
Lirio 6 - 41940 Tomares 


CARDS-CÓMICS 
Sales y Ferré, 13 
41004 - Sevilla 


GAME ZONE 
Jesús del Gran Poder, 41 
ISE] 


LIBRERÍA EL MUNDO 
Vicente Consolación, 20 
41710 - Utrera 
NOSTROMO 


Carlos Cañal, 24 acc. 
41001- Sevilla 


NUITARI 

Ciudad Aljarace s/n 
Conjunto 13 local 50 

41926 - Mairena de Aljarafe 


SORIA 


LOS ÁNGELES 
Avd. Valladolid, 1 - 42001- Soria 


SENDA 
Sagunto,14 - 42001 - Soria 


TARRAGONA 


A TOT TREN 

- Comte de Rius, 2 
43003 - Tarragona 

- Raval de Robuster, 42 
43204 - Reus 


HOBBY RACING 
Doctor Vilaseca, 14 
43204 - Reus 


INTERKITS 

-Centro Comercial Parc Central 
Local 27 - 43005 - Tarragona 
TOS 

43201 - Reus 


JOGUINES CARRERES 
Doctor Peris, 30 
43740 - Mora d'Ebre 
Placa del Mercat, 6 
43750 - Flix 


JUGETERÍA ALOY 
Calle dels Cafés, 5 
43700 - EL Vendrell 


QUIOSC-LLIBRERÍA C' AL SISCO 
Avda Generalitat, 94-96 
43500 - Tortosa 


TERUEL 


ANTOLÍN JUGUETES 
Blasco, 7 - 44600 - Alcañiz 


JUGUETTOS TERUEL 
Avd Aragón, 11 - 44002 - Teruel 


TOLEDO 


CAPERUS 

Avda Portugal, s/n 
Ctro Cial Buenavista 
45002 - Toledo 


LA CASA DEL OCIO 
Angel del Alcazar, 68 
45600 - Talavera de la Reina 


VALENCIA 


CRAFT MODEL 
Gran Vía Fernando el Católico, 87 
46008 - Valencia 


GOKURAKU-CÓMICS 
Martínez Valls 51, A 
46870 - Ontiyent 


GREMIO DE DRAGONES 
Benicarló, 13 bajos 
46020 - Valencia 


IMÁGENES SHOP 
Ruzafa, 9 - 46007 - Valencia 


LA CRIPTA COMICS 
Obispos, 4 B - 46800 Xátiva 


LA LLIBRERIA 
ETA El 
46870 - Ontinyent 


MOTOR HOBBY C.B. 
Féliz Pizcueta 23-46004 Valencia 


MYSTIC 
San Antonio Abad 26 
46410 - Sueca 


VALLADOLID 


INSI) 
Fray Luis de León, 19 
47002 - Valladolid 


LIBRERÍA MICRÓN 
San Quintín, 8-47005 - Valladolid 


VIZCAYA 


DENETARIKO 
-Gran Vía, 8 - 48910 - Sestao 
-San Juan, 22 - 48910 -Barakaldo 


AU NON 
General Castaños, 25 
48920 - Portugalete 


LIBRERÍA RETUERTO 
Retuerto, 5 
48903 - Retuerto - Barakaldo 


ME 
Santa Eugenia, 30 
48930 - Las Arenas 


SNOOPY 
Goienkalea, 9 - 48200 - Durango 


ZAMORA 


JUGUETERÍA SENEN 

- Pablo Morillo 22 
49013 - Zamora 

- Doctor García Muñoz 5 
49600 - Benavente 


ZARAGOZA 


LIBRERÍA SAGA 
Sta Teresa de Jesús, 28 bajos 
50006 - Zaragoza 


PAPELERÍA PINOCHO 
Justo Navarro, 5 
50300 - Calatayud 


ZARAMODEL 
Paseo de Calanda, 47 
50010 - Zaragoza 


SÚPER OCIO 

- Cesareo Alierta, 49 
50010 Zaragoza 

- Ctro Cial Augusta 
50017 - Zaragoza 

- Ctro Cial Gran Casa 
50015-Zaragoza 


TAJ MAJAL 
Juan Bonet 16 
50006 - Zaragoza 


TUGUETE 

Pol. Ind. La Charluca 
Calle B, parcela M-7 
50300 - Calatayud 


VIDEO CLUB ABC 
Plaza Jesús, 28 
50014 - Zaragoza 


" estás interesado en comercializar el 
S 4 producto Games Workshop o conoces 
en tu población algún punto donde te 
gustaría poder encontrarlo, no dudes en 


ponerte en contacto con el departamento 
comercial de Games Workshop llamando al 


teléfono 
un Fax al 


o bien enviando 
, nuestros 


amables comerciales te facilitarán toda la 
información que desees. También puedes 
contactar con nosotros mediante correo 
electrónico a través de la siguiente dirección: 


Esperamos tu llamada. 





E 
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LOZ NOBLEZ 


| elemento principal de cualquier ejército 

Orko son sus Noblez. Estos gigantescos, 
duros y brutales Orkos pueden ponerse al 
mando de tus unidades de guerreros Orkos, 
pero sobre todo son vitales para formar la 
Ezkolta del Kaudillo. 


Los Nobles, además de estar equipados con 
Mega Armadura (como ya os presentamos el 
mes pasado), con Armadura Pesada, o con la 
armadura habitual de todos los Orkos. 
Además, los Orkos, al ser personajes, pueden 
equiparse con cualquier elemento de equipo 
de la Armería de los Orkos, lo cual te permite 
reforzar la potencia de disparo o combate 
cuerpo a cuerpo de la unidad, si eliges ade- 


cuadamente el equipo... 
Noble Orko con Rebanadora y 


Akribillador modificado 


os Chikoz Duros están equipados 
L con pesadas armaduras construidas 
a partir de placas de acero unidas y 
otros elementos de equipo recogido de 
sus enemigos muertos. Su pesada ar- 
madura, combinada con la resistencia 
natural de los Orkos, permite a los Chi- 
koz Duros atravesar zonas de fuego in- 
tenso con apenas unos rasguños. 





NDO FUERTE! 












Noble Orko con Armadura Pesada, 
Piztola y Garra de Combate. 





<= 





% en contacto peaña con peana o a 5 cm o menos de la unidad enemiga lo permitan). Para determinar el 
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10,000 


A PINÑNOZ!) 


Un inusual informe de batalla de Andy Chambers, Adrian Wood y Alex Boyd. 
Contado por Simon Shuker. 








magínate la escena: tres Kaudillos Orkos se reunen en un lugar neutral para planificar su estra 


tegia para la próxima batalla contra un enemigo común, pero cuando no consiguen ponerse d 
acuerdo, los tres Kaudillos no tardan en empezar a pelearse entre ellos, provocando una batalla 





gran escala entre los componentes de sus respectivas partidas de guerra... 


Para librar este informe de batalla tan especial necesitá- 
bamos tres fanáticos jugadores Orkos. Estos jugadores 
los encontramos en las personas de Andy Chambers 
(autor del Codex Orkos), Alex Boyd (uno de los artistas 
que han colaborado en el Codex) y Adrian Wood (un Orko 
gigantesco que ayudó a comprimir todas las ilustraciones 
y el texto del Codex en sus páginas). Todos ellos dispo- 
nen de un ejército Orko de grandes proporciones. 


Andy creó el escenario Batalla en el Kampamento en el 
que podían enfrentarse tres jugadores, y que hemos re- 
producido en estas páginas para que podáis comprobar 
personalmente lo divertido que es. Todas las fuerzas 
están organizadas en base a la Tabla de Organización del 
Ejército para Misiones. Aunque Andy diseñó este escena- 
rio pensando en los Orkos, también puede librarse con 
las fuerzas del Caos, los Eldars Oscuros, o incluso con 
Marines Espaciales si las circunstancias son las adecua- 
das. Básicamente se trata de tres comandantes que se 
reunen en el centro del campo de batalla mientras sus 
respectivos ejércitos acampan en los alrededores. 
Nosotros libramos la batalla con 1.500 puntos por bando 
y en una mesa de 1,80 m por 1,20 m. 


Las notas de Andy aclaran algunos puntos relacionados 
con situaciones no contempladas en el Reglamento, y 

| junto a estas líneas se describe la regla especial confu- 
sión, diseñada especialmente para este escenario, pero 
que puedes aplicar en tus propios escenarios). 


NOTAS DEL DISEÑADOR 


REGLA ESPECIAL: CONFUSIÓN 


En determinadas circunstancias un ejército puede estar des- 
prevenido ante un ataque inesperado o de una situación que 
puede haberse considerado erróneamente segura. Se produce 
una cierta confusión mientras las tropas corren a buscar sus 
armas y equipo, las tripulaciones se dirigen hacia sus vehícu- 
los, etc. Las unidades afectadas no pueden mover, disparar ni 
asaltar hasta que estén organizadas y superen un chequeo de 
liderazgo. Un jugador puede intentar que hasta tres de sus uni- 
dades se organicen al inicio de su turno (las escuadras y sus: 
transportes hacen una única tirada); las unidades estarán orga- 
nizadas y podrán actuar normalmente si superan el chequeo de 
liderazgo. Las unidades que no posean un valor específico del 
atributo Liderazgo (como por ejemplo los vehículos) deberán 
utilizar los siguientes valores: 


o AS A A A EN 
Tropas de Ataque Rápido .................... 
Tropas de Línea y de Apoyo Pesado ........... 


Una vez organizada, una unidad permanece activa duranis 
resto de la batalla y no es necesario que vuelva a efectuar: 
chequeo para organizarse. Las unidades que permanezcan £ 
estado de confusión podrán ser designadas como objetivo 
disparos y asaltos, pero si sobreviven a la experiencia se or 
nizarán automáticamente. 


He tratado de diseñar este escenario de forma que los jugadores se vean impelidos/a luchar, y no a ocultarss* 
en un rincón. Pensé en hacer que las tropas llegaran desde el campamento como si fueran reservas, pero ms: 
gustaba más la idea de que todas las tropas estuvieran sobre el campo de batalla. Uno de los posibles probis 
mas es que todas las tropas no puedan colocarse físicamente en el área del campamento por utilizarse uu» 
A EEN E E ERA E 
que no puedan colocarse en reserva, pero no empieces a efectuar la tirada para entrar estas tropas hasta qu 
todas las unidades sobre el campo de batalla REVELA ER ERA IS SEA E EE 
zar el sistema de puntos de victoria, pero me di cuenta de las dificultades de saber exactamente quién hab» 
conseguido los puntos por E ELE ELES por los otros dos jugadores, así que decidí conceder punto 
de victoria por: a) matar a los comandantes del enemigo; y b) ser agresivo y atacar los campamentos enemigos 


Combate cuerpo a cuerpo: Es probable que 5e produzcan combates cuerpo a cuerpo en los que se vean 

implicados los tres bandos. En estos casos los combates deberán resolverse normalmente, los ataques 

den asignarse contra cualquiera de los dos adversarios (siempre que ES SE E LES se t 
sul- 

tado del asalto, cada jugador sumará el número total de heridas infligidas por todas sus unidades ES 

CECRIR! combate. El bando que obtenga el total mayor será el vencedor y no deberá efectuar un ch -¿queo 

de moral. Los otros dos jugadores deberán superar un chequeo de moral para todas sus unidades impli 

en el combate. Como es habitual, las unidades del bando vencedor tan sólo podrán perseguir o cons 

posición si todas las unidades del enemgjio se han retirado. 


E - 
Eos combates cuerpo a cuerpo deben resolverse cada turno de juego, incluso si el jugador cuyo turno esté 
jugándose no está directamente:implicado en el combate. 


— 








Los líderes de tres fuerzas aliadas se reunen para planificar la estrategia a seguir en una batalla que se avecina. A pesar de 
que todos tienen un objetivo común, los líderes no pueden llegar a un acuerdo y lo que empieza siendo una acalorada discu- 
sión, rápidamente se convierte en violencia desatada. Ninguno de los tres líderes está dispuesto a ceder, por lo que se lanzan 
a la lucha, ¡decididos a demostrar que son ellos los que tienen razón! Las partidas de guerra de los tres líderes pronto se unen 
al combate, que alcanza un nivel de violencia inusitado... 


REGLAS ESPECIALES 


En este escenario debe aplicarse una nueva regla especial de escenario: Confusión, que se describe en la página anterior. 


DESPLIEGUE La posición de los campamentos puede variar según las 


x ; osiciones elegidas por los j res. 
11 Coloca una ficha en el centro de la mesa. A conti- p 9 Por-198 JUgadOres 


nuación los tres jugadores deben tirar un dado. El 
que obtenga el resultado mayor podrá elegir un punto e dampamen h 
situado a 45 cm o más del centro de la mesa como cen- 
tro de su campamento. El jugador que haya obtenido el 
segundo resultado más grande elegirá a continuación un 
punto situado a 45 cm o más del centro de la mesa y a 75 
cm o más del centro del campamento del primer jugador 
como centro de su propio campamento. Finalmente, el 
tercer jugador situará el centro de su campamento a 45 
cm o más del centro de la mesa y a 75 cm o más del cen- 
tro de los otros dos campamentos. 


A continuación los jugadores despliegan a su 
Kaudillo y su Ezkolta a 15 cm o menos del centro de 
la mesa, siguiendo el mismo orden en que han elegido el 
campamento. Los vehículos de transporte deben colo- 
carse a 5 cm o más del Kaudillo y la Ezkolta (¡no puede 
saltarse sobre el vehículo y salir zumbando!) pero no hace falta que se encuentren a 15 cm o menos del centro de la mesa. 


Los jugadores despliegan el resto de su ejército en su campamento siguiendo el mismo orden en que los han elegido. Las 

tropas deben estar situadas a 30 cm o menos del punto que marca el centro del campamento. Al efectuar el despliegue 
todas las unidades deben encontrarse a 45 cm o más de su respectivo Kaudillo y su Ezkolta (pero no de su transporte), y a 60 
cm o más de las unidades enemigas. Al inicio del escenario todas las unidades desplegadas en el campamento están sujetas 
a la regla de confusión. 


Coloca en una taza una ficha identificativa por cada ejército. Extrae una de las fichas para determinar qué bando mueve 
4. en primer lugar. Deja la ficha fuera de la taza cuando el primer jugador haya completado su turno, y saca otra ficha de la 
taza para determinar cuál de los dos jugadores restantes mueve a continuación. Cuando los tres jugadores hayan completado 
su turno, coloca en la taza las fichas de los jugadores, excepto el que haya movido en último lugar y extrae una ficha para 
determinar el orden de movimiento del siguiente turno. Cuando el primer jugador haya completado su turno, coloca la ficha del 
tercer jugador del turno anterior, y saca una ficha para determinar el segundo jugador de este turno, y así sucesivamente. Este 
proceso puede parecer complejo, ¡pero de esta forma se consigue que ningún jugador pueda mover dos veces consecutivas! 


EA DURACIÓN DE LA BATALLA 
¡Pisotear al enemigo! La victoria corresponderá al jugador 


cuyo comandante siga vivo al final de la batalla (ha ganado La batalla dura un número variable de turnos (consulta las 
la discusión). Si todos los comandantes están muertos, o reglas especiales de escenario). 

más de uno sigue con vida, la victoria corresponderá al 

jugador que haya conseguido más puntos de victoria, para 

lo cual no deben utilizarse los puntos de victoria habituales, 


sino los indicados a continuación: RUTA DE RETIRADA 


Si tu propio comandante ha matado a un comandante ene- , : y 
| migo DEE cuerpo a cuerpo: +250 puntos Las tropas que se vean obligadas a retirarse lo harán 
z i hacia su propio campamento siguiendo la ruta más corta 


Cada unidad propia con un 50% o más de sus efectivos ini- posible. Una vez lleguen al campamento deberán mover- 
ciales en un campamento enemigo al final de la batalla: se hacia el borde de la mesa más próximo por la ruta más 
+100 puntos. corta posible. 
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DREADNOUGHT 


ARRIBILLADORES 


ibrar una batalla contra unos pielesver- 

des tan experimentados e infames 
como Adrian y Andy iba a ser muy duro. 
Decidí utilizar un ejército equilibrado que 
incluyera una buena cantidad de tropas 
de ataque rápido y apoyo pesado, con la 
esperanza de que me permitieran solu- 
cionar cualquier situación imprevista en lo 
que sin duda iba a ser una batalla caótica. 


El Kaudillo y su Ezkolta eran la primera 
tropa que debía elegir. Como el escena- 
rio da máxima importancia a la supervi- 
vencia del Kaudillo (una miniatura que 





e E 


ZOLDADOS DE AZA! 


LOZ AZEZINOS DE NAGRUR 


debe seguir viva para ganar) le propor- 
cioné un kuerpo cibernétiko al mio. Para 
ello debía realizar una conversión, pero 
la tirada de salvación invulnerable de 5+ 
valía la pena para tener alguna oportuni- 
dad ante las Garras de Combate. Su 
Ezkolta estaba formada por ocho Noblez 
con Rebanadora y Piztola, dos tenían 
Garras de Combate, y uno portaba el 
Eztandarte del ¡Waaagh! Su misión era 
rodear a Nagruk y evitar que fuera car- 
gado en el primer turno. 


La fuerza principal estaba formada por 
veinte Akribilladores, veinte Piztoleros y 
veinte Kanijos. Muchos de los combates 
se decidirían al asalto (y por tanto era 
importante efectuar el chequeo del 
¡Waaagh!). Por esto incluí diez Zoldados 
de Azalto, ya que su movimiento de 30 
cm sin duda les permitiría ser ellos los 
que asaltaran. Las unidades más grandes 
y lentas podrían cargar un turno después, 
para rematar a los supervivientes. 


Para apoyar las unidades más grandes 
incluí cinco Motoz y un pelotón de Ka- 
mioneroz para tener más movilidad. F- 
nalmente, invertí algunos puntos en un 
Dreadnought y tres Lataz Azezinas. Por 
experiencia se que mis Zoldados de 
Azalto, Motoz y Lataz Azezinas general- 
mente atraen mucho fuego enemigo y 
sufren muchas bajas antes de poder 
entrar en acción. En esta batalla espera- 
ba poder evitarlo utilizando la cobertura. 


Me costó mucho decidir qué debía ha- 
cer el Kaudillo. Finalmente decidí espe- 
rar a ver la evolución de la situación. La 
actitud general iba a ser tan agresiva 
como fuera posible, y llevar la lucha al 
campo enemigo, que es la única forma 
Orka de actuar. Ocultarse y disparar es 
típico de Eldars, no de Orkos (¡Así se 
habla, Alex! —Tipo Gordo). 


Motores en marcha, armas cargadas y 
rebanadoras afiladas ¡Todo dispuesto! 








Nagruk el Azezino 
y zu Ezkolta 
Kaudillo con kuerpo 
cibernétiko 


8 Noblez con arma- 
mento variado y Eztan- 
darte del ¡Waaagh! 


Dreadnought 
2 armas de combate 
cuerpo a cuerpo. 


Akribillador Pezado y 
Lanzakohetez. 


dee dle de 


5 Motoz 


Dos Akribilladores 
Pezados acoplados. 


20 Kanijos 


Armas Gretchin 


Ezclavista con 
Garrapato Sabueso y 
Atrapakuellos. 
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10.000 


20 Akribilladorez 


Akribilladorez, 
2 Akribilladorez 
Pezados y un 
Lanzakohetez. 


Noble con 
Mandíbula-Hierro y 
Eztandarnte del Jefe. 


19 Piztoleroz 


Piztolas, 
Rebanadoras, 

2 Achicharradorez y 
un Lanzakohetez. 


Noble con 
Mandíbula-Hierro y 
Garra de Combate. 


10 Zoldadoz de 
Azalto 


Pistolas, 
Rebanadoras y 
Retrorreactores. 


10 Kamioneroz 


Piztolas y 
Rebanadoras 


Kamión 
Lanzakohetez y 


Akribillador Pezado 
en Afuzte. 


3 Lataz Azezinas 


2 con Lanzakohetez 


1 con Akribillador 
Pezado 
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l organizar el ejército empecé conside- 

rando los pelotones que ya he utiliza- 
do en otras batallas. La mayoría me son 
extremadamente familiares, por lo que 
simplemente tenía que combinarlos para 
obtener las proporciones adecuadas 
para el aztuto plan. El primero en dar un 
paso al frente fue el Kaudillo Gorbag 
Partekabezas y su Ezkolta de cinco 
Noblez, que estaban armados hasta los 
dientes con Mega-Armadura, Akri- 
billadores modificados y todos los com- 
plementos habituales, excepto dos 
Nobles, que sólo disponían de Rebana- 
doras ¿Por qué? Pues para que pudie- 
ran atacar antes que el enemigo; los No- 
bles con Mega-Armadura y Garra de 
Combate siempre atacan en último lugar. 
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GORBAG Y ZU EZROLTA 


LOS RÁPIDOZ DE GORBAG 


Como Tropas de Línea elegí mis tres pe- 
lotones más grandes: dos de Akribilla- 
dores, y uno de Pistoleros al mando del 
Jefe Vagnatz. También incluí una unidad 
de Elite, un pequeño pelotón de Vete- 
ranoz dirigido por el Jefe Nashbad para 
completar mis tropas de a pie. Estas tro- 
pas formarían el grueso del ejército, pero 
necesitaba un poco de apoyo. Como 
Apoyo Pesado incluí un Dreadnought, 
una batería de dos Kañonez y mi jugada 
secreta: un Basilisk Zakeado. Esperaba 
que su gigantesco Cañón Estremecedor 
causara muchas bajas en el enemigo. 
Para tener un simulacro de movilidad, 
incluí dos Buggies como Tropas de 
Ataque Rápido, con algunos Ayudantes 
Kanijos por si quedaban inmovilizados. 


En el último momento no incluí las modi- 
ficaciones a los Akribilladores de los No- 
bles y las Petatankez por que al enfren- 
tarme a Orkos no era necesario atravesar 
gruesos blindajes ni servoarmaduras. 
También sustituí el Dreadnought por uno 
equipado con Akribilladorez Pezados 
(más alcance y menos posibilidades de 





tener problemas al evitar el sobrecalenta- 
miento), y cambié el Kamión de Gorbag 
para que dispusiera de un Akribillador Pe= 
zado en vez del Lanzakohetez habitual 
¡Así tiraría más dados! 


EL AZTUTO PLAN 


No esperaba que Gorbag ni ningún ot 
Kaudillo sobreviviera a la batalla. Y 
alguien lo conseguía, la mayor priorida 
sería acabar con él antes de que pudies 
regresar a su campamento. Si, por algú 
milagro, Gorbag sobrevivía algunos tus 
nos, encabezaría el ataque a los campa- 
mentos enemigos, pero como era pos 
probable que sucediera, no me pre 
paba. Pensaba enviar uno de los 
lotones de Akribilladorez, los Veteranaz 
los Piztoleroz y el Dreadnought a ataca 
un campamento enemigo, apoyados pr 
los Kañonez y el Basilisk. Los otros Ak 
billadorez protegerían mi campamen 
Los Buggies intentarían pasar desapers 
bidos para, en el último momento, 

para ocupar otro campamento. 
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Basilisk Zakeado 


Dreadnought 


2 armas de combate 
cuerpo a cuerpo 


2 Akribilladorez 


Gorbag Partehabezas 
y Ezkolta 


Kaudillo con Mega- 
Armadura 


5 Noblez, 3 con Mega- 
Armadura y armas diver- 
sas, y Eztandarte del 
¡Waaagh! 


Kamión del Kaudillo 
Akribillador Pezado 


16 Akribilladores 


Akribilladorez y 
3 Akribilladorez Pezados 


16 Akribilladores 


Akribilladorez, 
1 Akribillador Pezado y 
2 Lanzakohetez. 


Pezados 


- 2 0rugas 
Akribillador Pezado 


a+ 


2 Grandez Kañonez 


Kañón con dotazión 
Gretchin. 


Ezclavizta 


1% Veteranoz 


Piztolas y 
Rebanadoras, 
3 Achicharradores. 


Noble con Piztola y 
Garra de Combate. 


17 Piztoleros 


Piztolas y 
Rebanadoras, 
3 Akribilladorez 
Pezados. 


Noble con Piztola, 
Rebanadora y 
Eztandarte del Jefe. 
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<Q ue cómo elegí mis tropas para 
este informe de batalla? Muy sen- 
cillo, ¡elegí el ejército de 1.500 puntos 
que había utilizado en mi última batalla 
de Warhammer 40,000! ¡De verdad! Yo 
siempre utilizo el mismo ejército. No 
importa contra quién debo enfrentarme, 
tanto si he de enfrentarme a Marines 
Espaciales como a Elfos Oscuros. El 
rasgo característico de mi ejército son 
los vehículos, en especial los tres Ka- 
miones, que son un recuerdo de mis 
días de combates en Gorkamorka. Y ha- 
blando de ellos, esperaba poder utilizar 
la táctica Gorka-Morka (realmente mi 





NY 


única táctica Orka) para ocupar los 
campamentos enemigos con los vehí- 
culos, mientras dejaba una fuerza con- 
siderable en mi campamento, para 
defenderlo. La última incorporación a 
mi ejército es un pelotón de Veteranoz. 
Estos Orkos son muy fuertes, por lo 
que pueden marcar la diferencia al 
asaltar al enemigo. Estas tropas son 
especialmente útiles contra tropas con 
una Resistencia elevada como los 
Marines Espaciales, y son perfectos 
para enfrentarse a otros Orkos. 
También ¡ba a utilizar la nueva miniatu- 
ra pintada de Grishnak, que sustituía a 
la antigua miniatura de Grishnak 
Colmilloceñudo. Como habréis podido 
fijaros, para variar, la miniatura no ha 
sufrido demasiadas conversiones. Esto 
se debe a que la nueva miniatura me 
gusta como es, y decidí invertir mucho 
más tiempo a pintarla ¡Ahora sólo hace 
falta comprobar que es merecedora de 
dirigir el ¡Waaagh! Grishnak! 





- ORISHNAK COLMILLOCEÑUDO y EZROLT. 


WAAAGH! METIA 
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Orishnak Colmillo 
y Ezkolta 


Kaudillo con Akribillados 
Pezado y Rebanadora. 


8 Noblez con armas 
diversas y Eztandarte 
del ¡Waaagh! 


Kamión del KRaudillo 


Akribillador Pezado, 
Reflektor y Ayudantez. 


Dreadnought 


2 Akribilladores Pezada 
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VETERANÑOZ 


20 Akribilladorez 


Akribilladorez, 
3 Akribilladorez 
Pezados. 


Noble con Akri- 
billador Pezado, 
Rebanadora y Ez- 
tandarte del Jefe. 


10 Veteranos 


Armas diversas. 


Dreadnought 


2 Akribilladores 
Pezados. 


9 a 


Y, 


KANIJOZ 


10 Kamioneroz 


Piztolas, 
Rebanadoras y 
1 Lanzakohetez. 


Noble con Garra 
de Combate y Ez- 
tandarte del Jefe. 


Kamión 
Lanzakohetez, 
Ezpolón Reforzado 
y Ayudantez. 


19 Ranijos 
Armas de Gretchin 


Ezclavizta con 
Rebanadora y 
Garrapato Sabueso. 
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10 Kamioneroz 
Piztolas, 
Rebanadoras y 

1 Akribillador 
Pezado. 

Noble con Garra de 
Combate. 


Kamión 
Akribillador Pezado, 
Ezpolón Reforzado, 
Capa de Rojo 


Corremáz y 
Ayudantez. 


19 Kanijos 
Armas de Gretchin 


Ezclavizta con 
Atrapakuellos y 
Garrapato Sabueso. 


pen -. PIZTOLEROZ 


Buggie 
Kemakema, 
Ayudantes. 


Oruga 


Kemakema, 
Ayudantes. 


Oruga 
Kemakema, 
Ayudantes. 
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TURNO UNO 


Alex fue el primero en mover, y consiguió movilizar sus Motoz y Piztoleros. Las Motoz 
se dirigieron a toda velocidad hacia su Kaudillo, que se encontraba en el centro de la 
mesa, y ambas unidades abrieron fuego contra el Kaudillo de Andy. Gorbag perdió a 
dos de los miembros de su Ezkolta a causa del fuego combinado, ¡tras fallar cuatro de 
las siete tiradas de salvación de 2+! Mientras tanto, los Piztoleros apartaron a los 
Kanijos y se dirigieron hacia el campamento de Gorbag. Entonces se le planteó un 
dilema a Alex: como era el primero en mover, ¿a qué Kaudillo tenía que asaltar 
Nagruk? La decisión fue mucho más sencilla cuando Adrian utilizó su técnica intimi 
datoria para disuadirle de atacar a 

Grishnak. Sin embargo, esto tuvo el efec- 

to contrario al deseado y Alex decidió 

asaltar a Grishnak. Alex superó su che- 

queo del Poder del ¡Waaagh! y Nagruk 

atacó en primer lugar, impactando dos 

veces a Grishnak, y Adrian no consiguió 

evitar ninguno con su tirada de salvación. 

Los Nobles de Nagruk mataron a siete de 

los Nobles de la Ezkolta de Grishnak, 

cuatro de los cuales fueron convertidos 

zi en pulpa con sus Garras de Combate. 
d Además, uno de los Nobles consiguió de- 
rribar a Grishnak y causarle una herida 

/ que podría haberlo matado, pero 

Grishnak volvió a apartarse (si, el conde- 

nado tipejo superó la tirada de salvación 

de 6+, y si no te lo crees mira la página 

siguiente). Como respuesta al ataque, 

murieron dos de los Noblez de Alex y 

Nagruk fue herido dos veces por la 

Rebanadora de Grishnak. La situación 

entre los dos Kaudillos estaba equilibra- 

da, pero ninguno había muerto. Alex ven- 

ció el combate con facilidad (principal- 





Adrian inicia la batalla tratando de intimidar 
a sus oponentes 



















2 A OS: SE O Des Y Py dla 
Grishnak huye hacia la seguridad de su campamento mientras 
los Kamioneroz atacan a Nagruk 


mente gracias al chequeo del Poder del ¡Waagh)). Al ver lo sucedido en este primer com- 
bate, entre todos decidieron recomendar encarecidamente que aquellos que juguéis este 
escenario que no apliquéis esta regla en el primer turno de juego, ya que de esta forma el 
combate entre los Kaudillos será más equilibrado al atacar simultáneamente. Adrian no 
superó su chequeo de moral, por lo que tuvo que huir 18 cm hacia su campamento. Alex 
decidió perseguirlo pues la oportunidad para matar al Kaudillo era demasiado tentadora. 
Desafortunadamente la tirada de dado fue demasiado baja y el Kaudillo de Alex quedó 
peligrosamente situado entre el Kaudillo de Andy y el ejército de Adrian. 


El siguiente en mover fue Adrian, quien se frotó las manos ante la oportunidad de cobrarse 
justa venganza sobre Alex por haber atacado a su Kaudillo. Tras conseguir que sus Arrasa- 
dores y sus Kamioneros se organizaran en medio de la confusión, Adrian hizo avanzar a sus 
Arrasadores para situarlos en una posición más adecuada para atacar al turno siguiente, y a 
continuación dirigió a los Kamioneros hacia el Kaudillo de Alex. Mientras tanto, Grishnak re- 
trocedió hacia los Veteranoz y se apiñó con ellos. Esta situación era muy especial, y decidi- 
mos que si alguna miniatura organizada se apiñaba con una unidad todavía sujeta a confu- 


WARHAMMER / 


140.00 


¡Grishnak, salvado! 







YA 


IN Me E O EY Bol | 





12 


Ln na” ? 


y 
y 
e 4 
É MG 
Y E ? 
, á 3 AS y 
7 E , 
Úi/n 
Z » a a o 
S al 
sr ón 
. .5 - 
. 
sy > pa $ 
% “ 
TAS rn 
»e e 
$ E A y e» 
$ « 
- ER > Y 
» y La 
A 
. 4 5 A > 
a er Cr h 
* a 


sión, esta última se organizaría automáticamente, y por lo tanto 
los Veteranoz pasaron a estar preparados para entrar en liza. 
Los Kamioneros rodearon a gran velocidad una espiral rocosa y 
saltaron del vehículo en marcha para cargar directamente con- 
tra Nagruk. La potencia de fuego combinada del Akribillador Pe- 
zado del Kamión y las Piztolas de los Orkos acabaron con uno 
de los Nobles antes de iniciar el asalto.Los Kamioneros supera- 
ron su chequeo del Poder del ¡Waaagh!, aunque Nagruk derribó 
sin ningún problema a uno de ellos antes de que él y tres de sus 
Nobles murieran. Los Nobles que le quedaban a Alex mataron a 
cinco Kamioneros, pero fueron aniquilados por el Noble de 
Adrian, que acabó con los tres con su Garra de Combate. 
Satisfecho por haber conseguido vengarse y haber conseguido 
poner a salvo a Grishnak, dirigió su atención hacia Andy. 


Andy inició su turno efectuando las tiradas para determinar 
cuáles de sus unidades podía organizar. Sólo consiguió que 
sus Akribilladores superaran el chequeo, mientras que el 
Basilisk que tan desesperadamente deseaba utilizar no supe- 
ró el chequeo y permaneció inoperativo. Como sólo disponía 
de dos escuadras, el primer turno de Andy fue bastante breve. 
Gorbag y su Ezkolta retrocedió hacia su Kamión personal, 
mientras los Akribilladorez pasaban por delante del inactivo 
Dreadnought. Los Akribilladores Pezados hicieron saltar por 
los aires uno de los Arrasadores de Adrian con un muy afortu- 
nado impacto interno, pero el resto del ejército de Andy ni tan 
sólo consiguió impactar a sus objetivos. 


Permanecer sobre el tejado parecía una buena idea, 


hasta que disparan contra Gorbag. 


El ejército de Andy vagabundea por el campo de batalla, sin saber que la batalla ya ha empezado. 
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TURNO DOS 


Alex volvió a mover en primer lugar, y consiguió organizar a 
sus Zoldados de Azalto y sus Akribilladores, los cuales avan- 
zaron para formar una especie de línea de batalla. A pesar 
de haber perdido a su Kaudillo el turno anterior, Alex dispo- 
nía en esos momentos de más unidades activas que los 
demás jugadores, y se encontraba en una posición de ata- 
que más adecuada. Si ninguno de los otros Kaudillos seguía 
con vida al final de la batalla, todavía 

podía conseguir la victoria situando 

sus unidades en los campamentos 

enemigos. La fase de disparo se 

inició cuando las Motoz dispa- 

raron contra los Kamioneros 

de Adrian que habían 

matado a Nagruk. Los 

Motoriztas acabaron 

fácilmente con todos 

ellos con sus Akribi- 

lladores Pezados. 








Con una andanada de disparos de sus Akribilladores Peza- 
dos, los Akribilladores destruyeron el Kamión con que el 
Kaudillo de Andy tenía la intención de huir. La última acción 
de Alex fue disparar el Lanzakohetez de los Akribilladores 
contra los Orugas de Andy. Aunque falló, esto alertó a los 
Orugas, quienes finalmente se dieron cuenta de que a su al- 
rededor estaba librándose una batalla, y salieron automática- 
mente de la confusión. 


NA A 


Andy fue el segundo en mover, y una vez más tan sólo consi- 
guió organizar una escuadra, principalmente a causa del 
hecho que para conseguir poner en marcha el Basilisk nece- 
sitaba obtener un 6 ó menos en el chequeo de confusión, y 
seguía sin conseguirlo. Como su Kamión habia sido destrui- 
do, el Kaudillo tuvo que recurrir a su plan de emergencia y 
dirigirse a pie hacia un edificio próximo, en la creencia que su 
Mega Armadura podría protegerle. Los recien organizados 
Akribilladores y los Orugas se movieron hacia el campamen- 
to de Alex disparando sus armas sin cesar, matando a cinco 
de los Piztoleros de Alex. El Kaudillo y sus Noblez tan sólo 
consiguieron impactar a las Motoz de Alex con un kohete, 
pero ni aún así consiguieron nada, pues las Motoz superaron 
su tirada de salvación por cobertura (causada por el humo y 
los gases emitidos por el motor de las Motoz). 
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Finalmente, los otros Akribillado- 
res dispararon contra los Arrasa- 
dores de Adrian, inutilizando las 
armas de ambos. 


Tras haber sufrido muy pocas ba- 
jas, Adrian inició su segundo tur- 
no, en el que se activaron el se- 
gundo pelotón de Kamioneroz y 
uno de los Dreadnoughts. Todas 
las tropas que pudieron avanzar 
lo hicieron, mientras que los Ka- 
mioneros rodeaban el flanco del 
ejército entre la mina y la forma- 
ción rocosa. Los Arrasadores que 
habían perdido su armamento a 
causa de los disparos de los Akri- 
billadores Pezados de Andy reali- 
zaron una astuta maniobra con la 
que consiguieron ponerse a cu- 
bierto, situándose entre Alex y su 
propio ejército. A continuación 
Adrian disparó todo lo que pudo 
contra el Kaudillo de Andy y su 
Ezkolta. A consecuencia de ello Gorbag se quedó con un 
Noble herido y un monton de cuerpos inertes de Nobles tras 
los que parapetarse. 


TURNO TRES 


Andy fue el designado por la suerte para mover en 
primer lugar, pero tan sólo pudo organizar una uni- 
dad. Sin embargo, para desesperación de Alex y 
Adrian, fue el Basilisk. Aún cabía la posibilidad de 
que el Basilisk no llegara a disparar, si no superaba 
su chequeo de avería, pero Andy lo superó con faci- 
lidad, a pesar de que debía repetir el chequeo cada 
turno. El único movimiento lo realizó el Kaudillo 
Gorbag, quien se dió cuenta de que no le gustaba el 
panorama que se dominaba desde el edificio (¡el 
que tuviera un gran número de armas apuntando en 
su dirección no influyó en su decisión!) y bajó del 
mismo para unirse a los Chicoz situados junto al 
Dreadnought. Los Piztoleros y Orugas dispararon 
contra los Piztoleros de Alex, matando a cuatro. Los 
artilleros del Basilisk finalmente consiguieron que el 
cañón disparara, y un ruido atronador resonó por to- 


...y los Zoldados de Azalto de Alex huyen de la masacre. 
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do el campo de batalla. El proyectil explotó en medio de los 
sorprendidos Zoldados de Azalto de Alex. Tres murieron ins- 
tantáneamente, y uno de los motoriztas, que se vió afectado 
por la metralla, saltó por los aires al explotar su motor. Alex 
no superó su chequeo de moral y los Zoldados de Azalto sal- 
taron directamente fuera del campo de batalla. 


El siguiente en actuar fue Alex. Organizó los Kamioneros y las 
Lataz Azezinas, por lo que tan sólo los Kanijos seguían dando 
vueltas por el campamento totalmente confundidos y sin 
saber qué estaba sucediendo. Las Lataz Azezinas avanzaron 
hacia el campamento de Adrian, precedidas por las 
Motocicletas y los Kamioneros, que maniobraban por el flan- 
co. Los Akribilladores de Alex se adelantaron para apoyar en 








el inevitable asalto de los Piztole- 
ros, pero no consiguieron impactar 
a ninguno de los Akribilladores de 
Andy. Las Lataz Azezinas y las 
Motoz dispararon a dos de los Ka- 
miones utilizados como cobertura 
por el ejército de Adrian, destru- 
yendo a uno de ellos e inutilizando 
el arma del otro. Los Kamioneros 
de Alex se situaron delante de los 
Kamioneros de Adrian, quienes 
todavía estaban montados en su 
vehículos, y abrieron fuego contra 
ellos. Los proyectiles rebotaron en 
el Kamión, destruyendo su Akribi- 
llador Pezado y aturdiendo a la tri- 
pulación, por lo que al siguiente 
turno no podría mover ni disparar. 


Los Akribilladores de Adrian se 
dieron finalmente cuenta de lo que 
estaba sucediendo a su alrededor, 
al igual que los Kanijos, y la casi 
totalidad de su ejército empezó a 
avanzar implacablemente como 
una apisonadora (aunque también 
lo hacía a la velocidad de una api- 
sonadora). Los Arrasadores y el 
Kamión que podía moverse, quie- 
nes habían perdido su armamento 
y estaban siendo utilizados muy 
astutamente como cobertura, 
cambiaron radicalmente de fun- 
ción. Rodeando la base de la mina, Adrian convirtió a sus vehí- 
culos dañados en una barricada contra los demasiado cerca- 
nos Kamioneros de Alex. Adrian abrió fuego contra las Motoz 
de Alex. El Dreadnought, el Kaudillo, los Kanijos y los Akri- 
billadores dispararon contra ellas, dejando tan sólo un montón 
de cuerpos destrozados y restos de motos humeantes. 


TURNO CUATRO 


Después de la gran cantidad de bajas sufridas en el turno 
anterior, Alex disponía ahora de la posibilidad de vengarse de 
sus adversarios ¡Los Kanijos consiguieron salir de su estado 
de confusión, de forma que tan sólo le quedaba el Dread- 





nought por activar. Alex hizo dar 
media vuelta a sus Kamioneros, 
que dieron la vuelta por el otro lado 
de la mina, ya que no podían atra- 
vesar el bloqueo de Adrian. Inca- 
paz de encontrar ningún objetivo 
más adecuado, el Kamión disparó 
un kohete contra los Kanijos de 
Adrian, convirtiendo a uno de ellos 
en un montón de carne chamusca- 
da. Mientras tanto, en el otro extre- 
mo del campo de batalla, los 
Akribilladores y los Piztoleros 
avanzaron hacia el campamento 
de Andy. Los Piztoleros estaban a 
la distancia adecuada para utilizar 
sus Achicharradores contra uno de 
los Orugas. Las llamas lo envolvie- 
ron, matando al conductor y cau- 
sando la explosión del depósito de 
combustible. Mientras sucedía 
todo esto, los Akribilladores de 
Alex dispararon frenéticamente 
contra los Akribilladores de Andy, 
pero su excitación afectó su tem- 
peramental puntería y no consi- 
guieron matar a ningún Orko. 


La suerte de Andy empezó a cam- 

biar y consiguió organizar las tres 

escuadras que intentó. Los Vetera- 

noz, los Piztoleros y el Dread- 

nought se unieron al resto del ejército en la ofensiva, mien- 
tras el Basilisk disparaba un nuevo proyectil, esta vez 
apuntando al centro del ejército de Adrian. Alcanzó de lleno a 
su objetivo, engullendo en la explosión a un Veterano, cuatro 
Akribilladores y nueve Kanijos. El Dreadnought se sumó a la 
masacre matando otro Akribillador. En el otro extremo del 
campo de batalla el poder de fuego combinado de los Akribi- 
lladores, los Piztoleros y el Oruga de Andy causó un gran 
número de bajas en los Akribilladores de Alex. Al despejarse 
el humo de los disparos diez de los Orkos de Alex yacían en 
el suelo, acribillados. Tomando la iniciativa, Andy cargó con 
sus Akribilladores contra los Piztoleros de Alex, superando 
automáticamente su chequeo del Po- 

der del ¡Waaagh! Sin embargo, a pesar 

del gran número de dados que tiró, 

Andy tan sólo infligió 2 heridas a los 

Piztoleros, quienes a su vez le causa- 

ron una baja. Alex superó su chequeo 

de moral y Andy finalizó su turno. 


Adrian fue el último en mover en este 
cuarto turno, y empezó fallando la tira- 
da para que su segundo Dreadnought 
saliera de la confusión. Durante la fase 
de movimiento, los vehículos dañados 
que habían bloqueado el paso a los 
Kamioneros se acercaron al campa- 
mento de Alex. El Kamión embistió a 
los Kamioneros de Alex en un intento 
de detener a su vehículo, pero no con- 
siguió causarle ningún daño. Los 
Akribilladores, que este turno habían 
permanecido inmóviles para poder 
disparar al máximo alcance de sus 
Akribilladores, dispararon contra los 
Akribilladores de Andy, matando a 
cuatro de ellos, mientras el Dread- 
nought activo inmovilizaba una Lata 
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Azezina con sus Akribilladores Pesados. Aunque era la fase 
de asalto de Adrian, el combate cuerpo a cuerpo entre Alex 
y Andy había de seguir resolviéndose. Los Piztoleros de 
Alex causaron una baja y los Akribilladores de Andy cinco, 
aunque no consiguieron derrotar al Noble que a continua- 
ción masacró a tres Akribilladores más. Alex volvió a perder 
el combate, pero a pesar de ser ampliamente superado en 
número, superó su chequeo de moral. 


Se efectuó la tirada para determinar si la batalla finalizaba 
ese turno pero, como era de esperar, iba a seguir como míni- 
mo un turno más. 
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Se inicia una gran trifulca entre los campamentos de Andy y Alex 
mientras Chikoz de ambos bandos corren para no perderse la pelea. 


TURNO CINCO 


Alex fue una vez más el primero en actuar. Finalmente con- 
siguió sacar al Dreadnought de su largo ensimismamiento y 
que se uniera a la lucha, avanzando pesadamente hacia la 
gran pelea que tenia lugar frente a el. Los Kamioneros reali- 
zaron una complicada maniobra (bueno, al menos complica- 
da para los Orkos) y giraron para acabar con los vehículos 
de Adrian, que estaban siendo un auténtico estorbo. Las 
Lataz Azezinas que todavía podían moverse también se diri- 
gieron hacia los vehículos de Adrian para atacarlos, pues era 
vital que no finalizaran la batalla dentro del campamento de 
Alex. La fase de disparo se inició con el recien despertado 
Dreadnought matando un Piztolero. Las Lataz Azezinas ob- 


tuvieron un resultado de tripulación aturdida al disparar con- 
tra uno de los Arrasadores de Adrian, y el resto de disparos 
fallaron por mucho a sus objetivos. En la fase de asalto, los 
Akribilladores y el Dreadnought cargaron contra el combate 
que no acababa de resolverse. Los Orkos de Alex tan solo 
causaron 3 heridas, pues la elevada Resistencia de los 
Orkos era un problema recurrente. Por su parte, Andy mató a 
dos Orkos y pisoteó al Noble de Alex que todavía no había 
atacado. Finalmente, atacó el Dreadnought. Alex esperaba 
que masacrara a los Orkos de Andy, pero tan sólo impactó 
una vez, y ni tan sólo hirió pues obtuvo un 1 en la tirada para 
herir. El combate finalizó en empate, por lo que fue necesria 
una tirada de la moral sigue alta, que condujo la situación a 
un nuevo empate, así que el combate seguía inconcluso un 
turno más... 
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El último Noble de Alex es rodeado totalmente por los Piztoleros, Akribilladores y Veteranoz de Andy. 


El quinto turno de Adrian se inició con la activación del 
Dreadnought. Los Arrasadores se adentraron en el 
campamento de Alex y el resto del ejército se colocó en 
posición para detener los Orkos de Andy que se aproxima- 
ban a más de 30 cm de su campamento. Los Kamioneros 
de Adrian seguían sin poder moverse pues parecía que los 
Ayudantes Kanijos eran incapaces de volver a poner en 
marcha el Kamión inmovilizado. La única acción que realiza- 
ron ese turno fue evitar que la Lata Azezina inmovilizada 
pudiera disparar dañándole con su Akribillador Pezado. 
Andy quedó muy preocupado cuando dos de sus Akribilla- 
dores murieron por el fuego de un pelo- 

tón de Kanijos, aunque Andy superó su 

chequeo de moral (los Kanijos de Adrian 

son posiblemente el elemento más peli- 

groso de todo su ejército). Alex y Andy 

se enfrentaron una vez más en la fase 

de asalto de Adrian. El Noble de los 

Akribilladores de Alex inició el combate 

de forma desastrosa, fallando con todos 

sus ataques. A continuación, Andy 

causó una sola herida al Noble, además 

de matar a uno de los Akribilladores de 

Alex, los cuales, entusiasmados con la 

llegada del Dreadnought, mataron a 

cuatro enemigos, a pesar de que el 

Dreadnought no causó herida alguna. 

Los Akribilladores de Andy perdieron el 

combate y no superaron el chequeo de 

moral, por lo que se retiraron 22 cm, 

pero a pesar de que le persiguieron tres 

escuadras, ninguna consiguió atrapar a 

los escurridizos pielesverdes. 


Andy fue una vez más el último en actuar, 
y consiguió organizar los Kañonez. Los 
Akribilladores que estaban huyendo no 
pudieron apiñarse con los Veteranoz y 
siguieron retirándose. Los Akribilladores, 
junto al Kaudillo y el Dreadnought, se 
acercaron hacia el ejército de Adrian, pre- 


parados para el asalto, mientras los Veteranoz y los 
Piztoleros hacían lo mismo sobre lo que quedaba de la fuerza 
de Alex. El Oruga que le quedaba se acercó tanto como pudo 
al campamento de Alex. Andy inició la fase de disparo con el 
Basilisk, que apuntó a los Kanijos de Adrian que había frente 
a su Kaudillo. El proyectil explotó sobre su objetivo con una 
puntería increíble, matando a un Akribillador, un Garrapato y 
dos Kanijos (Dos de los Kanijos sobrevivieron a la explosión; 
ya sabes, los Kanijos de Adrian son más duros de lo que 
parecen). Los Akribilladores de Andy dispararon contra el 
Dreadnought de Adrian. Uno de los kohetes penetraron el 
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Gorbag y sus Chikoz cargan contra el único objetivo posible: los Kanijos (es cómo si alguien los hubiera puesto allí a posta). 


blindaje y empezó a salir humo por un profundo boquete en el 
costado del Dreadnought. Los Kañones apuntaron al 
Dreadnought de Adrian, al que consiguieron destruir de forma 
realmente impresionante. La explosión dejó un profundo crá- 
ter y nueve Orkos muertos, ¡cinco de los cuales eran de 
Andy! El Dreadnought disparó contra los Akribilladores de 
Adrian, matando a dos de ellos, mientras otro caía acribillado 
por el Kaudillo Gorbag. La fase de disparo finalizó con, un 
Achicharrador, dos Lanzakohetes, tres Akribilladores Peza- 
dos y numerosas Piztolas aniquilando a todos menos uno de 
los Orkos de Alex que había cerca del campamento de Andy. 
El único superviviente, un Noble al que le quedaba una heri- 
da, fue cargado por los Veteranoz que, como era de esperar, 
lo pisotearon mientras seguían avanzando hacia el campa- 
mento de Alex, tras haber quedado expedito el camino. Junto 
al campamento de Adrian, los Akribilladores, el Dreadnought 
y el Kaudillo Gorbag asaltaron a los Kanijos (el único objetivo 
posible), que fueron totalmente aniquilados antes de poder 
realizar ni un sólo ataque. El único superviviente fue su 
Ezclavista, que huyó, perseguido por el Dreadnought. El 
Ezclavista consiguió huir gracias a que el Dreadnought de 
Andy se encontró con el Dreadnought de Adrian, iniciándose 
un titánico combate. Los Akribilladores intentaron llevar su 
persecución hasta los Akribilladores de Adrian, pero tan sólo 
obtuvo un 8 en la tirada de dados, y no llegaron. Como esta- 
ba equipado con Mega Armadura, el Kaudillo Gorbag tuvo 
que dividir a la mitad su movimiento de persecución, que 
guedó reducido a 8 cm. 


Una vez finalizado el turno de Andy, volvimos a efectuar la 
tirada para determinar si finalizaba la batalla. Afortunada- 
mente para Andy, todavía no... 


TURNO SEIS 


Adrian inició el turno seis. La fase de movimiento se redujo a 
que los Veteranoz y los Akribilladores se acercaron a las tro- 
pas de Andy para apoyar con todas sus armas antes del 
asalto. Los Kamioneros descendieron de su vehículo con- 
vencidos de que ya era imposible que pudiera llegar a arre- 
glarse, y se dirigieron a pie hacia el campamento. El Dread- 
nought disparó contra los Akribilladores de Andy mientras el 
Dreadnought enemigo se precipitaba sobre él, pero falló las- 
timosamente. El resto de tropas de Adrian apuntaron hacia 
los Akribilladores de Andy, ocho de los cuales murieron ante 
la potencia de fuego combinada. En la fase de asalto, Adrian 
cargó con sus Kanijos y Akribilladores contra lo que quedaba 
de los Akribilladores y el Kaudillo de Andy. Uno de los Nobles 
de Andy murió a manos de los Akribilladores, que habían 
superado su chequeo del Poder del ¡Waaagh!, y Gorbag 
también sufrió una herida. Como respuesta, los Chikoz de 
Andy pisotearon a cinco Kanijos, mientras el resto salía hu- 
yendo como es tradicional en estas criaturas. El combate 
entre los dos Dreadnoughts fue simultáneo. El de Adrian 
consiguió dañar la pierna del de Andy antes de desmontarse 
a piezas y explotar, llevándose por delante a sus propios 
Kanijos y Akribilladores. 


A continuación le tocó el turno a Alex, que parecía imposi- 
ble que consiguiera la victoria, así que se limitó a impedir 
que los demás pudieran entrar en su campamento. Los 
Kanijos se interpusieron en el avance de los Veteranoz de 
Andy, al igual que los Kamioneros, mientras las Lataz Aze- 
zinas regresaban hacia el centro del campamento para 


encargarse de los Orugas 

de Adrian. Los Kanijos dis- 

pararon contra los Vetera- 

noz de Adrian y mataron a 

tres de ellos, mientras los 

Kamioneros y las Lataz 

Azezinas destruían los 

dos Orugas. En la fase de 

asalto los Kanijos carga- 

ron contra los Veteranoz, a 

los que no consiguieron 

herir, perdiendo a cuatro 

de ellos en el proceso. 

Este resultado no era sor- 

prendente, pero lo que si 

lo fue es que los Kanijos 

superaran su chequeo de 

moral y mantuvieran la po- 

sición mientras los Vete- 

ranoz los rodeaban. En el 

otro extremo del campo de 

batalla, Gorbag, trató de 

saltarle la tapa de los se- 

sos a su adversario con el 

Akribillador, en vez de utili- 

zar la Garra de Combate 

para así poder atacar en 

primer lugar.Por desgracia 

no consiguió herir al No- 

ble, mientras que éste si lo 

consiguió. El Noble de An- 

dy mató a uno de los Akri- 

billadores de Adrian antes de que estos respondieran al 
ataque. A pesar de que estaba siendo atacado por nueve 
Orkos, Gorbag consiguió eludir una vez más la muerte al 
no sufrir su última herida. El combate finalizó en empate y 
tuvo que recurrirse una vez más a la moral sigue alta. Andy 
perdió, y a continuación no superó su chequeo de moral, 
por lo que se retiró hacia su campamento. Adrian le persi- 
guió con sus Akribilladores, que atraparon al Kaudillo mien- 
tras huía, cosa que no era de extrañar teniendo en cuenta 
que estaba equipado con Mega Armadura. La muerte de 
Gorbag colocó a Adrian en una posición inmejorable para 
ganar, pero Grishnak todavía tenía que sobrevivir hasta el 
final de la batalla. 


Adrian explica con todo detall 
el ¡Waaagh! mientras Ar 


Era el sexto turno de Andy, y por si la batalla finalizaba ese 
turno, era imperativo matar a Grishnak. En primer lugar 
movió el Oruga que le quedaba al interior del campamento 
de Alex y los Piztoleros se acercaron al montón de chatarra 
que había entre los Kanijos y los Veteranos, dispuestos a 
incorporarse al combate (quizás sería más adecuado decir la 
masacre). Andy empezó a disparar con el Oruga que apun- 
taba a los Veteranos de Adrian (con los que Grishnak se 
había apiñado al inicio de la batalla) matando tan sólo a uno. 
El Dreadnought inmovilizado acribilló con sus Akribilladores 
Pezados al Ezclavista que intentaba huir. A continuación dis- 
paró el Basilisk. En primer lugar no superó el chequeo de 
avería, lo cual podría haber sido muy negativo para él, pero 
simplemente le impidió mover ese turno. Andy 
colocó la plantilla de artillería pesada exacta- 
mente sobre la cabeza de Grishnak, pero el 
destino intervino y, por primera vez en la bata- 
lla, el proyectil se dispersó, explotando muy 
lejos de las tropas de Adrian. Finalmente, los 
Kañonez dispararon contra los Akribilladores 
de Adrian que habían acabado con Gorbag, 
matando a uno de ellos y a un Noble con un 
proyectil de fragmentación. Acabada la fase de 
disparo, no había nada que Andy pudiera 
hacer para acabar con Grishnak ese turno. Al 
combate cuerpo a cuerpo entre los Veteranos 
y los Kanijos se incorporaron los Akribilladores 
de Andy. Como era de esperar, los Kanijos y 
su Ezclavista quedaron reducidos a un montón 
de carne picada de color verde. Los victorio- 
sos Veteranos y Piztoleros penetraron en el 
campamento de Alex, y finalizó el turno seis. 


Y con esto y el resultado de 1 obtenido en la 
correspondiente tirada finalizó la batalla. Adrian 
fue proclamado vencedor absoluto, pues era el 
único Kaudillo que seguía con vida. 





¿DONDE EZTÁ TODO EL MUNDO? 


Andy: ¡Aaaaaahhh! ¡AAAAAAAaaaaaaahhhh! ¡Jamás envíes a tu Kaudillo al centro de 
las fuerzas enemigas sin un montón de Chikoz para apoyarle! Supongo que debería 
haber cargado contra Grishnak nada más iniciar la batalla, pues sin duda lo habría mata- 
do y nos habríamos librado de él. Más tarde Alex y yo podríamos haber unido nuestras 
fuerzas para acabar con Adrian. Pero la necesidad de la supervivencia fue demasiado 
fuerte. Por eso mi Kaudillo huyó como un Kanijo cualquiera, y al final no conseguí nada 
(tuviste exactamente lo que te merecías -Tipo Gordo). La parte positiva es que quedé 
tan impresionado por la movilidad de los pelotones de Kamioneros de Adrian y Alex, que 
estoy pensando en incluir algunos en mi ejército. El Basilisk fue... curioso. Contra los 
Orkos tuve el extraño presentimiento que ni tan sólo con la plantilla de artillería podría 
matar suficientes para justificar su coste en puntos (y al necesitar tanto tiempo para acti- 
varlo, el resto de pelotones tardaron demasiado en actuar). Sin embargo, en conjunto 
me divertí mucho, especialmente por la actitud totalmente Orka de Alex y Adrian. Si quie- 
¡ELENCO NE EEN res disfrutar con una buena pelea, ¡sólo tienes que enfrentar a tres ejércitos Orkos! 


¿DONDE EZTÁ EL JEFE? 


Alex: He de admitir que no esperaba salir demasiado bien librado ante dos jugadores 

Orkos tan veteranos como Adrian y Andy, pero a pesar de haber perdido creo que ha 

sido una gran experiencia por lo que se refiere a aprender la lección. Dispuse de la 

ventaja de poder efectuar la primera carga, y sufrí la humillación de que mi Kaudillo 

fuera el primero en morder el polvo. Creo que tomé la decisión más adecuada cargan- 

do contra Grishnak, pero creo que no debería haberle perseguido cuando se retiró 

(Apliqué el carácter de mi ejército y le perseguí como todo Orko que se precie habría 

hecho). Mi primer error (y lección) fue la elección del campamento. Me decidí por la 

cobertura antes que por la posición sobre la mesa. La cobertura no representó dife- 

rencia alguna, pero mi posición significaba que estaba mucho más próximo a los otros 

dos campamentos. Mis esperanzas se desmoronaron totalmente cuando no tuve en 

cuenta la cantidad de Akribilladores Pezados que Adrian podía disparar a mis Motoz 

(bueno, él dijo que me lo debía por haber cargado contra Grishnak), y todos mis Zol- 

dados de Azalto huyeron del campo de batalla cuando el Basilisk Zaqueado de Andy 

les disparó. Sin embargo, al final me divertí mucho. Jugué con un espíritu Orko y he [EM : 

aprendido unas cuantas lecciones. Siempre es bueno jugar contra tu propio ejército, [HAMAS A , 
ya que así descubres tus propias debilidades. Os recomiendo que lo intentéis. Des- Más suerte la próxima vez 
pués de esta batalla la lista de nuevas incorporaciones se ha hecho realmente larga: perdedor. 

Mega Armaduras, Kañonez, Vehículos Zakeados, Veteranoz, Orugas... 


¡UN SEIS Y UN UNO! 


Adrian: ¡De acuerdo, lo admito, conseguí la vic- 
toria gracias a dos tiradas de dado! El 6 obtenido 
en una tirada de salvación por armadura para 
evitar que Grishnak sufriera su última herida, y el 
1 que representaba el final de la batalla. Desde 
luego no conseguí la victoria por mi gran habili- 
dad ni mi genialidad táctica. Hace muchos años 
que decidí olvidarme de las tácticas. Es mucho 
mejor combatir con un ejército con personalidad. 
O sea, pensar como un Orko, luchar como un 
Orko, ¡y vencer (o perder) como un Orko! 23 


Ésta probablemente ha sido la partida más Convencido de que conoce a fondo las tácticas Orkas 

amistosa de Warhammer 40,000 que jamás Adrian ahora quiere intentar el vuelo sin motor 

haya jugado. Ninguno de nosotros podía tomár- 

sela realmente en serio, pues era una escenario magnífico ¿Cuáles han sido los momentos determinantes de la batalla? Al 
principio ninguno de nosotros quería arriesgar su Kaudillo, y supliqué a Alex que no cargara en el primer turno. Obviamente 
cargó contra mi, lo que he de añadir, fue su primer error “¡GRRRRR”” La batalla se convirtió a partir de entonces en un test 
de quién mataría primero a quién. Alex, una vez más, fue el que salió peor parado, al quedar atrapado entre Andy y yo. Andy 
era una gran amenaza, y demasiado astuto, excepto cuando situó a su Kaudillo sobre el edificio. Al final atacar sin tregua al 
Kaudillo de Andy dió sus frutos, aunque perder los dos Dreadnoughts fue un duro golpe. Además, tener un kamión inmovili- 
zado fue realmente frustrante. Sin embargo, me encantó la idea de utilizar mis vehículos dañados para bloquear las líneas de 
visión y amenazar el campamento de Alex. Fue magnífico poder enfrentarse con Alex y Andy, pues los dos mostraron la aztu- 
zia y brutalidad que podía esperarse de dos grandes Kaudillos. 
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